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ACTION 

Das Schwert Skar 

Skar verleiht seinem Trager 
elementare Krafte. Es macht 
ihn unbesiegbar und 
unsterblich. Aber es ist gut 
versteckt! Wer es finden will, 
mu(3 den Gefahren eines 
langen Weges trotzen. 
Bestell-Nr. 38784 

Die Flucht der Sumpfgeister 

Als die Menschen begannen, 
die Sumpfe trocken zu legen, 
haben die Sumpfgeister mit 
dem einzigen vorhandenen 
magischen Staubsauger die 
Flucht zu einem weit 
entfernten Planeten ergriffen. 
Ein Sumpfgeist hat jedoch 
die Abreise verschlaten... 
Bestell-Nr. 38785 

POWER-GAMES 
erhalten Sie im 
guten Fachhandel 



Operation Ushkurat 

Sie sind mit einem 
Raumschiff unterwegs zu 
Friedensverhandlungen. Bei 
einer Reparatur wird die 
gesamte Mannschaft ent- 
fuhrt... 
Bestell-Nr. 38765 

Dungeon 

»Dungeon« ist eine Variante 
des legendaren Spiele- 
klassikers »PacMan«. Die 
Spielfigur bewegt sich durch 
ein Labyrinth. Eingebaute 
Turen, Teleporter sowie 
diverse Hilfsmittel helfen 
Ihnen, Geistern und 
Monstern aus dem Weg zu 
gehen... 
Bestell-Nr. 38760 



Operation Feuersturm 

Sie sind "Mister James 
Bond« und haben 
48 Stunden Zeit, eine 
gestohlene Atombombe zu 
finden - falls nicht, wird sie 
abgefeuert. 
Bestell-Nr. 38739 

Howard the Coder 

Howard hat eine Spielidee. 
Leider stiehlt man seinen 
Computer und er sucht sich 
in einer Lagerhalle neue 
Hardware zusammen. Dabei 
mul3 er Hindernisse 
uberwinden... 
Bestell.-Nr. 38705 

Mit Jeans und 
Hellebarde 

Bei der Reparatur 
eines Schuppens 
sturzt die Decke 
herab und macht 
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Sie kampfunfahig. Als Sie zu 
sich kommen entdecken Sie 
ein altes Buch mit merk- 
wurdigen Buchstaben- 
kombinationen. Sie wissen 
noch nicht, daB Sie Ihre Welt 
bereits verlassen haben... 
Bestell-Nr. 38718 

Nippon - 

das ultimative Rollenspiel 

fiirC64/C128 

Toshiro begann, die zufallig 
entdeckten Schriftrollen zu 
lesen. Sie sahen abgegriffen 
und uralt aus... Vor Ihnen 
liegt ein Abenteuer, wie Sie 
es bisher nicht gekannt 
haben.- 
Bestell-Nr. 38729 

' Unverbindliche 
Preisempfehlung. 




I PlNFO-COUPON 

Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis 

mit Dber 500 aktuellen Computerbuchern und Software. 

□ Ich bin Fachhandler 



Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 
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Bitte ausschneiden und senden an: Markt&Technik Verlag AG, Buch- und 
Software-Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 
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EDITORIAL 



A Is der C 128 vor gut funf Jahren in den Handel 
kam, schien es, als wurde er einen groBen Sie- 
geszug starten. Die Kompatibilitat zu seinem klei- 
nen Bruder C 64 garantierte ein breites Softwareange- 
bot. Doch wurde der PC 128 - von Commodore als Per- 
sonal-Computer tituliert - immer mehr zum Stiefkind, 
uber das bald nur noch sehr wenig zu horen war. 

Woran lag das? 

Zum einen folgte kurze Zeit spater der Amiga, den al- 
le Welt als neues Wunder der Homecomputertechnolo- 
gie bestaunte. 

Zum anderen erkannten die kommerziellen Softwa- 
rehauser nicht die vielseitigen Moglichkeiten des C 128. 

Wie uns viele Zuschriften beweisen, erfreut sich der 
C 128 trotz harter 16-Bit- 
Konkurrenz steigender Be- 
liebtheit. Gerade im semi- 
professionellen Bereich 
kommt er immer mehr zum 
Einsatz. Aufgrund seines in 
letzter Zeit stark gesunkenen Preises, ist er fiir Anwen- 
dungen in Kleinbetrieben und zur Verwaltung des pri- 
vaten Haushalts interessant. 

Wegen dem Mangel an spezieller C 128-Software 
blieb den Besitzern dieser Maschine nichts anderes 
ubrig, als entweder selbst zu programmieren oder in 
den wenigen Publikationen nachzuschauen, die es zu 
diesem Computer gibt. 

DaB der C 128 zu Unrecht als Stiefkind be- 
handelt wird, wollen wir Ihnen in diesem Son- 
derheft zeigen. Neben interessanten Anwen- 
dungsprogrammen finden Sie nutzliche In- 
formationen zur Programmierung des C 128 - 
und gegen die Langeweile zwei Spiele. 
Damit Sie sich das lastige Abtippen von seiten 
langen Listings sparen, haben wir dem Heft 
eine Diskette beigelegt, auf der Sie alle im 
Heft beschriebenen Programme finden. 

Schauen Sie rein und lassen sich 
uberraschen. 



Ihr Andreas Greil 
(Redakteur) 
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Anwendungen 



Hoch im Kurs 

Aktien gewinnt man nicht in der Lotterie. »B6rse 128« 
verschafft Ihnen den notigen Uberblick, kann den Ver- 
lauf von Aktien-Kursen fur beliebige Zeitraume verwal- 
ten und in hochauflosender Kurven-Grafik darstellen 

Voile Floppy-Power 

So machen Sie der Floppy 1571 im C64-Modus 
Beine: »Rubikon« nutzt die schnellere Ladefunktion 
dieses Laufwerks fur C64-Programme und starter sie 



Wettbewerb 



Die Sieger-Programme 

Es war nicht leicht, die drei Sieger unseres Pro- 
grammier-Wettbewerbs aus »128'er-Sonderheft 44« 
zu ermitteln. Hier stellen wir die Top-Programme vor 



Grundlagen 



Character-Studien 

Alles einsteigen zur Reise durch den Zeichensatz 
des C128! Wo liegt er, wie ist er aufgebaut, wie laGt 
er sich verandern? Vier Utilities fur den 40- und 
80-Zeichen-Bildschirm erganzen diesen Kurs 



Spiele 



Herr der Meere 

Erfullen Sie sich einen abenteuerlichen Traum: 
Segeln Sie in »Seerauber« uber die Weltmeere und 
kehren als reicher Freibeuter zuriick. Geschicktes 
Taktieren ist oberstes Gebot 
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20 



1. Platz: Neue Textdimensionen 

Das gab es noch nie fur den C128: »Textprint«. 
Ein Textverarbeitungsprogramm, das neben 
professionellen Funktionen erheblich mehr Platz 
zum Schreiben bietet als vergleichbare Software 
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2. Platz: Saldo a la Carte 

Addieren, bilanzieren, kontrollieren - Buchhaitung 
kann miihsam sein. »Amerikanisches Journal« nimmt 
Ihnen die Arbeit ab und erstellt Buchungen und 
Bilanzen, die hieb- und stichfest sind 
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3. Platz: Die Kalorien-Bremse 

Ein fettes Suppenhuhn oder eine Schussel Salat? 
Wer sich gesiinder emahren oder ein paar Kilo 
abnehmen mochte, stellt sich mit »Nahrwert« 
Rezepte fur den Diat-Speiseplan zusammen 



1 32 




1 40 



Wer hat gewonnen beim Programmier-Wettbewerb 
aus Sonderheft 44? Eine Menge 
toller Programme sind bei uns eingegangen, die 
drei besten stellen wir vor auf Seite 20 



Der Werkzeugmacher 

Der C128 zeigt im »Normal-Betrieb« nicht alles, was 
er kann. Dieser Assembler-orientierte Kurs bringt 
viele seiner versteckten Fahigkeiten ans Tageslicht 
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Mit List und Tucke 

»Backgammon« gehort zu den beliebtesten 
Gesellschaftsspielen. Ihr Gegner ist der C128 - er 
spielt besser, als Sie es fur moglich halten. Lassen 
Sie ihn'nicht zum Zug kommen! 
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Computer einschalten, Aktienverwaltung ► 

»B6rse 128« starten und damit arbeiten. 

Diverse Grafiken halten Sie uber Gewinn und Verlust 

Ihrer Wertpapiere stets auf dem laufenden. Seite 6 
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Sonstiges 




Biicher 



Die Biicherkiste 

Das machtige Basic 7.0 des C 128 - wie setzt man es am 
effektivsten ein. Zwei Biicher, deren Lekture sich lohnt 49 



Editorial 
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Impressum 
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Vorschau 
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Alle Programme aus Artikeln mit einem 
Diskette (Seite 35). 


u 


Symbol finden Sie auf der beiliegenden 



▲ Sie sind langst ausgestorben, die 
»Seerauber« vergangener Zeiten. 
Lassen Sie sich den Meereswind 
kraftig um die Nase wehen. 
Schlagen Sie Ihre Feinde und werden 
der reichste Pirat. 
Seite 60 
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Wer sich fur das Geschehen an der Borse interes- 
siert oder dort Geld investiert, muB den Verlauf 
dereinzelnen Notierungen stets verfolgen. Hand- 
schriftliche Aufzeichnungen sind muhsam, zeit- 
aufwendig und fuhren haufig zu einer verwirrenden Zettel- 
wirtschaft. Obliche Datenverwaltungsprogramme sind auf die 
spezielle Problematik dieses Aufgabengebietes zu wenig ab- 
gestimmt und bieten vor allem keine grafische Unterstutzung. 
Das Borsen-Statistik-Programm schafft Abhilfe und gibt Ih- 
nen ein ebenso komplexes wie komfortables Werkzeug zur 
Verwaltung vielfaltiger Kursdaten in die Hand. Der Arbeits- 
speicher des Computers nimmt bis zu 20 Kurse gleichzeitig 
auf, weitere in unbegrenzter Zahi lassen sich auf Disketten 
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Bankrott, alles ist 

moglich an der 

Aktienborse. Besitzer 

dieser Wertpapiere 

brauchen eine 

standige Ubersicht iiber 

Veranderungen des Marktes. 

Das bietet »B6rse 128«. 

Dieses Programm 

verwaltet Ihre Aktienpakete 

und stellt alle Kurs- 

schwankungen grafisch dar. 

speichern. Neben einer umfassenden Ein- und Ausgabe der 
einzelnen Notierungen, deren Verwaltung und der Berech- 
nung von Gewinn- und Verlustwerten haben Sie im Grafikteil 
die Moglichkeit, fur die Entwicklung Ihrer Aktien informative 
Grafiken erstellen zu lassen. Selbstverstandlich konnen diese 
ausgedruckt werden. 

Die Bedienung des Programms ist dank einer iibersichtii- 
chen Menufuhrung sehr einfach. Die Funktionstasten des 
C 128 lassen sich fur beliebige, mehrfach benutzte Prozedu- 
ren frei definieren. Ebenso ist eine Schnittstelle fur benutzer- 
spezifische Programmerweiterungen integriert. 

Als professionelles Programm arbeitet »B6rsen-Statistik« 
konsequent im 80-Zeichen-Modus mit entsprechendem Mo- 



nitor. Die Umschaltung auf die DIN-Tastatur geschieht auto- 
matisch. Nachdem Sie das Programm mit 

RUN "BOERSE 128" 

geladen und gestartet haben, werden die benotigten Varia- 
blen vorbereitet und eingestellt. AnschlieBend erscheint das 
Hauptmenu (Bild 1). Es ist das Steuerzentrum des Pro- 
gramms, von dem aus die einzelnen Funktionen erreicht wer- 
den. Von den verschiedenen Programmteilen gelangen Sie 
jederzeit mit Hilfe von < F1 > hierher zuruck. Bevor alle Pro- 
grammpunkte im Detail erlautert werden, vorab noch ein paar 
allgemeine Hinweise: 

- In der Index-Datei des Programms sind alle Borsenkurse 
mit dem letzten Datum einer Eintragung enthalten, die sich 
auf der Datendiskette befinden. 

- Wird eine Funktion zum ersten Mai aufgerufen, so miissen 
erst alle benotigten Variablen eingerichtet werden, das zu 
Wartezeiten fuhren kann. Diese entfallen bei zukunftigen 
Durchgangen. 

- Falsch eingegebene Zeichen werden mit der INST/DEL- 
Taste geloscht, Eingaben miissen stets mit < RETURN > 
abgeschlossen werden. 

- Die Taste < F8> bewirkt das Laden der markierten Aktien 
(sofern vorhanden) und das Zeichnen einer Kurve, so daB 
anschlieBend im »normalen« Tempo gearbeitet werden 
kann. 

- Bei der Aufforderung, eine beliebige Taste zu drucken, dur- 
fen die Tasten <A> bis <Z> und die SPACE-Taste be- 
nutzt werden. Die Taste <9> bewirkt einen Abbruch der 
Funktion, <F1> einen Riicksprung ins Hauptmenu. 

- Mit der ALT-Taste ist jederzeit ein Hardcopy-Ausdruck des 
Bildschirminhalts moglich. 

Das Hauptmenu besteht aus 14 Punkten. Der neunte ist fur 
eventuelle Erweiterungen reserviert. Die ubrigen Punkte wer- 
den hier der Einfachheit halber der Reihe nach erlautert, ob- 
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wohl sich in der Praxis haufig eine andere Reihenfolge in der 
Benutzung ergeben wird. 

Punkt 01: Auswahl des Kurses 

Mit diesem Programmpunkt wird der aktuelle Kurs be- 
stimmt. Voraussetzung ist freilich, daB bereits Borsenkurse 
erstellt und mit dem Punkt 12 geladen wurden. Befinden sich 
mehr als zehn Kurse im Arbeitsspeicher Ihres Rechners, er- 
scheint nach der Auswahlliste der zehn ersten Kurse am un- 
teren Bildschirmrand die Aufforderung »Taste driicken (9)«. Ei- 
ne beliebige Taste zeigt Ihnen die restlichen Kurse an, und Sie 
werden uber die Anzeige »Auswahl« aufgefordert, die Num- 
mer des gewiinschten Kurses einzugeben. Durch <9> ge- 
langen Sie sofort in diese Auswahlmoglichkeit. 

Punkt 02: Kursdaten eingeben 

Hier geben Sie die Kurs-Daten ein. Es stehen drei verschie- 
dene Untermeniis zur Verfugung. 

Unterpunkt 02.1: Geladene Aktie bearbeiten 

In diesem Untermenii gibt es vier verschiedene Funktio- 
nen: 

02.1.1: Nachfolgende Kurswerte eingeben 

Sie erhalten zunachst eine Kurzfassung uber die Steuer- 
kommandos des Eingabe-Editors: 
X = Eingabe beenden 
- = keine Borse an diesem Tag 
+ = einen Tag zuruckspringen 

Nach einem beliebigen Tastendruck werden drei aufeinan- 
derfolgende Wochen (Montag bis Freitag) in einzelnen 
Blocken dargestellt. Ist der erste Tag des ersten Blocks kein 
Montag, so wird der Block entsprechend verkiirzt. Oben links 
erscheint der Name der Aktie. Fur die jeweiligen Tage geben 
Sie nun die Kurswerte ein. Dabei muB als Dezimalzeichen ein 
».« (Punkt) verwendet werden. Fur Feiertage und andere Tage 
ohne Borse geben Sie »-« (Minuszeichen) ein. Urn Eintragun- 
gen zu korrigieren, springen Sie mit »+« (Pluszeichen) einen 
Tag zuruck. Dies ist jedoch nur innerhalb einer Woche fur die 
Tage Dienstag bis Donnerstag moglich. Falls der Montags- 
wert oder der einer vorhergehenden Woche fehlerhaft einge- 
tragen wurde, brechen Sie mit »X« die Eingabe ab und tragen 
die korrekten Zahlen mit Hilfe des nachsten Auswahlpunktes 
02.1.2 ein. Sind alle Werte aufgenommen worden, beenden 
Sie mit < RETURN >. 

02.1.2: Kurswerte ab Datum XX.XX neu eingeben 

Sollen ab einem bestimmten Datum alle Kurswerte neu ein- 
getragen werden, z.B. weil zu viele falschen Eingaben erfolg- 
ten, so wahlen Sie diesen Punkt an. Dazu wird zunachst das 
gewiinschte Datum eingetippt, wobei zu beachten ist, daB fur 
diesen Tag bereits Daten vorhanden sein miissen (ein Kurs- 
wert oder »-«). 

02.1.3: Einen Kurswert neu eingeben 

Hier lassen sich einzelne Kurswerte eines bestimmten Da- 
tums korrigieren. Nach der Eingabe des gewunschten Tages 
wird der bisherige Kurswert noch einmal zur Kontrolle ge- 
zeigt, den Sie jetzt durch einen neuen Kurswert oder durch 
»-« ersetzen konnen. Wie beim vorhergehenden Menupunkt 



Kurzinfo: Borsen-Statistik 



Programmart: Verwaltung und (grafische) Darstellung der Daten 

von Aktienkursen 

Laden und Start: RUN "BOERSE 128" 

Steuerung: Uber die Tastatur mit Hilfe klar gegliederter Menus 

Benotigte Blocks: 183 Blocks + mindestens 1 Block fur Datei 

»Aktien lndex«, mindestens 1 Block pro angelegte Aktie. 

Besonderheiten: Umfassende, komfortable Funktionen. 

Gleichzeitige Darstellung von bis zu 20 Aktienkursen im Computer. 

Hardcopy von Text- und Grafik-Bildschirm. 

Programmautor: Martin Gertz 



Borsen-Statistik 
Entwick lung und Programierung : Martin Gertz / 86/88 / HardcofxHtT 



Volkswagen 



81. Auswahl des Kurses 

82. Kursdaten eingeben 

03. ftktien loschen 

04. Aktienkurve zeichen 



. Limenwrte eingeben 



10. Einzelfunktionen schalten 



04. flktienkurve zeichen 11. BN-Skala eingeben (extern) 

85. Sewinrr und Verlustberechnung 12. Kurswerte laden 

86. flrtien narkieren 13. Kurswrte speichern 



86. ftktien narkieren 
07. Daten ausgeben 



14. Prozeduren 



Biid 1. Das Hauptmenu von Borsen-Statistik 
Schaltzentrale 



Ihre 



ist es auch hier erforderlich, daB fur dieses Datum bereits Ein- 
tragungen vorhanden sind. 

02.1.4: Name der Aktie andern 

Soil der Name der aktuellen Aktie geandert werden, wird 
dieser Menupunkt angewahlt. Es erscheint der bisherige Na- 
me, der durch einen neuen ersetzt werden kann. Er darf aller- 
dings noch nicht in der Index-Datei vorhanden sein, da sonst 
bei der Speicherung der Kurswerte die Daten der schon vor- 
handenen Aktie iiberschrieben wurden. Im Zweifel sollten Sie 
diesen Vorgang mit < F1 > abbrechen und in der Index-Datei 
(Menupunkt 07) nachsehen. 

Unterpunkt 02.2: Neue Aktie eingeben 

Bei der Eingabe einer neuen Aktie ist lediglich darauf zu 
achten, daB der Name dieser Aktie noch nicht vorhanden ist. 
AuBer dem Namen ist noch das Datum fur die erste Kursein- 
gabe anzugeben. Es werden dann die Steuerkommandos 
(siehe 02.1.1) angezeigt, und nach einem weiteren Tasten- 
druck darf mit der Eingabe der Notierungen fur diesen neuen 
Kurs begonnen werden. 

Unterpunkt 02.3: Dividende mit Datum eingeben 

Bei dieser Funktion wird der Name der Aktie, die Hone der 
Dividende und, falls eingetragen, das Datum der Auszahlung 
angezeigt. Nun sind, sowohl bei der Ersteintragung als auch 
bei einer Anderung, der neue Wert und, sofern bekannt, das 
neue Datum der Auszahlung anzugeben. Driicken Sie nur 
< RETURN >, so werden die alten Werte iibernommen. 

Unterpunkt 02.4: Kursdatenspeicher loschen 

Mit dieser Funktion lassen sich unter Punkt 1 alle im Spei- 
cher des Computers befindlichen Kursdaten loschen; die auf 
Diskette gesicherten Daten bleiben davon unberiihrt. Ein sol- 
cher Loschvorgang kann dann sinnvoll sein, wenn bereits 20 
Kurse zur Bearbeitung im Computer vorhanden sind, und 
weitere Kurse bearbeitet werden sollen. Der Speicher ist da- 
nach wieder frei fur neue Kursdaten. Bitte achten Sie vor Ver- 
wendung dieser Funktion unbedingt darauf, daB alle neuen 
oder veranderten Werte vorher auf Diskette gesichert wur- 
den. 

Mit Punkt 2 oder < F1 > wird dieser Unterpunkt abgebro- 
chen, und Sie gelangen zuruck ins Hauptmenu. 

Punkt 03: Aktien loschen 

Bei diesem Menupunkt erscheinen nach dem automati- 
schen Laden der Index-Datei die auf der Diskette gespeicher- 
ten Aktien, wobei jeweils zehn Aktien in einem Block darge- 
stellt werden. Nach jedem dieser Blocke sehen Sie am unte- 
ren Bildschirmrand den Hinweis »Taste driicken (9/X)«. Soil 
aus dem gerade angezeigten Block eine Aktie geloscht wer- 
den, so driicken Sie <9> (jede andere Taste »blattert« einen 
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Block weiter). Danach tragen Sie unter »Auswahl« die Num- 
mer der zu loschenden Aktie ein. AnschlieBend werden er- 
neut alle Aktien in 10er-BI6cken angezeigt, auch die zu 16- 
schende, die vorerst nur markiert wurde. Auf diese Weise las- 
sen sich weitere Aktien kennzeichnen. Wenn dies abge- 
schlossen ist, geben Sie <X> ein. JetztsehenSienochmals 
alle markierten Aktien mit der Abfrage »Richtig (J/N)«. Bei 
<J> werden die markierten Aktien geloscht, bei <N> er- 
folgt ein Riicksprung ins Hauptmenu. 

Punkt 04: Aktienkurve zeichnen 

Dieser Meniipunkt erlaubt die grafische Darstellung einer 
Aktienkurve (Bild 2). Zunachst wird nach dem Startdatum ge- 
fragt. Drucken Sie hier nur < RETURN >, so wird die Kurve 
von dem ersten gespeicherten Wert an gezeichnet. Entspre- 
chendes gilt fur die Frage nach dem Enddatum der Kurve. 




Bild 2. Ubersichtliche Grafiken veranschaulichen den Verlauf 
der Borse auf Bildschirm und Drucker 

Beim Aufbau der Grafik wird zunachst die Y-Achse mit den 
Kurswerten beschriftet, anschlieBend erstellt das Programm 
die Linien fur die Y-Werte und zeigt den Namen der Aktie. Bei 
der Darstellung der Aktienkurve werden an den entsprechen- 
den Stellen die Monatsstriche eingezeichnet. Befindet sich 
an einer Stelle anstatt der Kurvenlinie ein Pfeil nach oben 
Oder unten, so bedeutet dies, daB der Kurswert im Rahmen 
dieses Diagramms nicht mehr darstellbar war. Dies kann je- 
doch nur dann vorkommen, wenn Minimal- und Maximalwer- 
te der Y-Achse vom Benutzer definiert wurden (Meniipunkt 

Kursverlauf auf einen Bliclc 

11). Im Normalfall berechnet »B6rse 128« das Minimum und 
Maximum der Y-Achse unmittelbar und korrekt aus den Kurs- 
werten. Die senkrechten Striche auf der Kurve symbolisieren 
die einzelnen Tage. 

Wird nach dem Zeichnen der Kurve die Taste < H > ge- 
driickt, so erfolgt bei angeschlossenem Drucker ein Aus- 
druck des gesamten Bildschirminhalts. Jede andere Taste 
schaltet zuruck auf den Textbildschirm. Nun werden die be- 
rechneten Kursdaten ausgegeben: Minimum, Maximum, Mit- 
telwert, Anstieg, Abfall, Kursschwankung, Dividende und 
Rendite, Erfassungszeitraum. Der Prozentwert der Rendite 
bezieht sich dabei stets auf den letzten Kurswert. Bei vorheri- 
gem Bildschirmausdruck erscheinen auch alle diese Daten 
auf dem Drucker, ansonsten auf dem Bildschirm! 

Punkt 05: Gewinn- und Verlustberechnung 

Bei diesem Meniipunkt erhalten Sie eine Auswahl unter 
drei verschiedenen Gewinn- und Verlustberechnungen: Ge- 
winn- und Verlustkurve, aktueller Wert und individuelle Be- 
rechnung. Weitere Unterpunkte lassen sich daraus aufrufen. 



Unterpunkt 05.1: Gewinn- und Verlustkurve 

Fur der Berechnung einer Gewinn- und Verlustkurve sind 
folgende Werte einzugeben: 

- der Kassa-Kurs bei Kauf der Aktie, 

- die Anzahl der gekauften Aktien, 

- das Datum des Kaufes, 

- das Datum des Verkaufes, 

- die Angabe, ob die Kurve innerhalb der eingegebenen Da- 
tumsgrenzen gezeichnet werden soil. 

Wird das Datum des Kaufes und/oder des Verkaufes nicht 
angegeben, so bestimmt das Programm die Gewinn- und 
Verlustkurve fur alle vorhandenen Werte der Aktie bzw. ab 
dem Kaufdatum oder bis zum Verkaufsdatum. 

Nach der Eingabe der Werte zeichnet das Programm die 
Gewinn- und Verlustkurve. Dabei sind die Abschnitte der Y- 
Skala fur Gewinn und Verlust gleichgroB aufgebaut. Die Lan- 
ge dieser Abschnitte wird dabei nach dem groBten Gewinn 
oder Verlust bestimmt. Das gezeichnete Diagramm kann aus 
Linien (ahnlich der Aktienkurve) oder aus Blocken aufgebaut 
sein (Bild 3); die Einstellung hierfiir erfolgt in Meniipunkt 10.5. 
Nach dem Zeichnen der Kurve erhalten Sie durch einen be- 
liebigen Tastendruck die Kursdaten. Der Wert der Rendite be- 
zieht sich hier nicht auf die Dividende, sondern auf das Ver- 
haltnis von eingesetztem Kapital (Nettokaufpreis) und Ge- 
winn bzw. Verlust. Soil die Gewinn-A/erlustkurve ausgedruckt 
werden, so driicken Sie <H>. ImAnschluB werden sofort die 
Kursdaten iiber den Drucker ausgegeben (siehe auch Aus- 
wahlpunkt 04). 

Unterpunkt 05.2: Aktueller Wert 

Bei der Bestimmung des aktuellen Wertes einer Aktie ist 
nur der Kurswert bei Kauf sowie die Anzahl der Aktien anzu- 
geben. Der Computer berechnet nun den Nettopreis des 
Kaufes. Der Verlusterlos wird nach dem letzten eingegebe- 
nen Kurswert ermittelt. Die Differenz zwischen Nettokaufpreis 
und Verkaufserlos ergibt den Gewinn- bzw. Verlustwert, der 
unten rechts auf dem Bildschirm angezeigt wird. Die einzel- 
nen Berechnungswerte erscheinen im oberen Teil des Bild- 
schirms. »Differenz« bezieht sich auf den Unterschied der 
Kurswerte von Kauf und aktueller Notierung. Alle Berechnun- 
gen und Rundungen erfolgen nach den aktuellen Bankvor- 
schriften. 

Unterpunkt 05.3: Individuelle Berechnung 

Bei dieser Funktion darf ein beliebiger Kauf- und Verkaufs- 
preis eingegeben werden, auBerdem die »Anzahl der Aktien« 
sowie die »Steigerung des Kurses«. Dies ist jener Betrag in 
DM, urn den der Verkaufskurs bei einem Rechenschritt stei- 
gen soil. Danach erscheint eine erste vollstandige Berech- 
nung fur diese Daten. Nach Driicken einer beliebigen Taste 
wird der Kurs urn den genannten Betrag erhoht und eine neue 
Gesamtrechnung durchgefiihrt. Dadurch ersehen Sie sofort, 
in welchem MaBe sich der Gewinn bei bestimmten Kursstei- 
gerungen erhoht. Die Taste <9> bringt Sie zuruck zum 
Hauptmenu. 

Punkt 06: Aktien markieren 

In diesem Meniipunkt erscheinen nach dem automati- 
schen Laden der Index-Datei die auf der Diskette gespeicher- 
ten Aktien, wobei jeweils zehn Aktien in einem Block darge- 
stellt werden. Nach jedem dieser Blocke erscheint am unte- 
ren Bildschirmrand der Hinweis »Taste drucken (9/X)«. Soil 
aus dem gerade angezeigten Block eine Aktie markiert wer- 
den, so driicken Sie < 9 > (jede andere Taste »blattert« einen 
Block weiter). Danach tragen Sie unter »Auswahl« die Num- 
mer der zu markierenden Aktie ein. AnschlieBend werden er- 
neut alle Wertpapiere in 10er-BI6cken dargestellt, auch das 
zu markierende, das vorerst fur die Funktion nur vorgemerkt 
wurde. Auf diese Weise lassen sich weitere Aktien heraussu- 
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Diese 64'er- Ausgaben bekom- 
men Sie noch bei Markt & Tech- 
nik fiir jeweils 6,50 DM (ab der 
Nummer 1/90 fur 7,- DM) . 

Tragen Sie die Nummer der ge- 
wunschten Ausgabe (z.B. 9/88) 
in den Bestellabschnitt der Zahl- 
karte nach Seite18 ein. 

Bitte kein Bargeld einschicken! 

5/88: C 64 contra Amiga, Atari & Co, 
Vergleichstest: Drucker / Im Hartetest: neuer Super- 
Joystick / Grofler Einsteiger-Sondertei I 

6/88: Keyboards am C64 / Markendisketten im 
Hartetest / Test: Fioppy-Speede 
Neuer Kurs: Assembler 

8/88: Tips und Tricks zu Druckem / Basic-Kurs liir 
Einsteiger / Alles ilber RAM, ROM, EPROM & Co, 

9/88: Neuer Kurs: Drucker professionell nutzen 
Messen, Steuern, Regeln: Protigerate im Test / Public 
Domain-Spiele 

18/88: Test: Modems und Akustikkoppler 
Listings des Monals: Super-Slralegie-Spie! 
Musikhardware im Vergleich 

11/88: Publish C64: Professionals Druckprogramm 
zum Abtippen / Test: Malprogramm Giga-Paint 
Ratgeber Druckkauf 

12/88: Weihnactits- Special: Die besten 
Geschenkideen / Geheimtip: Monitor fu'r 
40,-DM / Bauanleitung: Drucker- Interface 

1/89: Die besten Druckprogramme / 20 Zeiler zum 
Abtippen / Maiprogramme fur den C128 im Vergleich 
Jahresinhallsverzeichnis 

2/89: Test: Schnellster Basic- Compiler 
Listing: "Master Copy Plus" / Spiele '88 
Computerschreibtisch zum Spartarif 



Magazin 

im Uberblick 



3/89: Kaufhilte: Floppies, Drucker, Monitore 
Bauanleitung: 256 KByte Zusatzspeicher / Software- 
Test: Geos 2.0 ist da / Viren im C64 

4/89: C 64-Longplay: Uridium komplett durchge- 
spielt /Listing des Monats: Think Twice, ein Knobel- 
spiel/ C 64 Extra 

5/89: Lohnt sicb ein Interface ? / Test: Die besten 
Mailboxen / Druckerstander fiir 10 Mark 

6/89: Grofier Diskettenvergleichstesl/ 

Listings des Monals: Textverarbeitungsprogramme 

Text II / Spielekurs Teil 1 

7/89: Spiele-Extra: Spielesteckbriefe zum Sammeln/ 
Zeichensatze selbsl gemacht/ Test: Joysticks 

8/89: Hardwarebasteltips / Funktiomal 64 - der 
Mathe-Profi / GroBer Computervergleich 

9/89: Bauanleitung: Floppyspeeder fiir 30,-DM/ 
Englischtrainer im Vergleich/ Softwarekauf: Lust Oder 
Frust? 

10/89: Listing des Monats: Power-Music-Editor/ Test 
Handyscanner/ 64 er-Longplay: Grant Monster Slam 

1 1/89: Super-Drucker unter 600 Mark / Der Zeichen- 
Kiinstler Mono-Magic / Grafikduell C 64, Amiga, 
Atari ST, PC 

12/ 89: Die hundert besten Tips und Tricks / Com- 
putertisch im Selbstbau / Bauanleitung: Expansion- 
Port-Weiche 

1/90: Gratis: BTX fur alle! Mil Diskette im Heft! / 
Joysticktest/ Heimcomputer im DFU-Vergleich/ 
Hurrican - die neue Spiele-Dimension 

2/90: Systenwergleich: Die besten Btx-Decoder/ 

Funken mit dem C 64/ Musik: "Power DIGI Editor - / 
64er-Longplay: "Oil Imperium" 
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Mit diesen Sammelboxen sind Ihre Ausgaben immer 

sortiert und griffbereit. 

Eine Sammelbox faBt 
einen vollstandigen 
Jahrgang mit 12 Ausgaben 
und kostet 14- DM. 



Sonderhef te r 
im Uberblick 

Die 64er Sonderhefte bieten Ihnen umfassen- 
de Informationen in komprimierter Form zu 
speziellen Themen rund urn die Commodore C 
64, C 128, C 16/116, VC 20 und denPlus/4. 
Diese Ausgaben hat Ihr Handler vorratig - Oder 
er bestellt sie gerne fiir Sie. 

D RUCKER 
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SH9904:GRAFIK&DRUC- 
KER 

80- Zeichen- Karte zum Abtippen / 
Hardcopy- Routinen for viete Druc- 
I ker 



SH 0018: DRUCKER 

Listing: professionelte Textverar- 
beitung fur den MPS 801 / Matrix- 
drucker im Test 



SH 0032: FLOPPYLAUFf ' 
WERKE UMD DRUCKER ' 

Tips&Tools / RAM- ErweiterunJ 
des C64 / Druckerroutinen 
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SH 0013: HARDWARE 

Ein- Chip- Microcomputer / Bau- 
anleitungen: MIDI-lnterface, Spei- 
cheroszilloskop, IC- Tester 
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SH 9905: FLOPPY/ DATA- 
SETTE 

Disketten kopieren mit Hypra- 
Copy/ 10mal schnetler laden mit 
Turbo Tape de Luxe 
MMMMMM 



SH 0009: FLOPPY / DA 1 
TEIVERWALTUNG 

Floppy- Beschleuniger im -Ven 
gleichstest /Arbeiten mit dBase II 
C 128- Diskmonilor 





SH0015:FLOPPY/DATA- 
SETTE 

Reparaturanleitung: Erste Hilfe fur 
die Diskettenstation / Hypratape: 
das Super- Turbotape 



SH 0025: FLOPPY- LAUF- 
WERKE 

Wertvolle Tips und Informationen 
fur Einsteiger und Fortgeschrittene 



SH 0028: GEOS / DATEI- 
VERWALTUNG 

VieleKursezuGEOS/TolleGEOSJ 
Programme zum Abtippen 



G RAFIK, SOUND 

iff" 



I 
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SH 0011: GRAFIK, MUSIK, 
ANWENDUNGEN 

S3 Seiten Musikprogrammierung / 
. elseitige Businessgrafik 



SH 0020: GRAFIK 

Grafik- Programmierung / Bewe- 
gungen 



SH 0023: GRAFIK, AN- 
WENDUNGEN 
Aufiergewbhntiche Anwendungen 
auf dem C 64 zum Ablippen 



SH 0027: GRAFIK 

AMICA Paint: Malprogramm 



SH 0034: GRAFIK, SIMU- 
LATION, LERNEN 
Konstruieren mil dem C64 / Kur- 

vendiskussion / Einslieg in die 
Digitaltechnik 




SH 0005: C 64- GRUND- 
WISSEN 

Vom ersten Einschalten bis zum 
eigenen Programm / Grundlagen, 
Tips und Tricks 



SH 0016: EINSTEIGER 2 

Sprileanimation: Zeichentrickfilm 
mil dem Computer / GEOS, die 
neue Benulzeroberflache 




SH 0019: EINSTEIGER 3 
Basic- Kurs / Programm- Dber- 



SH 0026: RUND UM DENS 

C64 

Der C 64 verstandlich (Or Alle mill 

ausluhrlichen Kursen 



^ 16/1 16^ VC 20, PLUS/4, 



SH 0001: C 128 

Das k5nnen C 1Z8 und C 128 D / 

Vergleich: C 128- C 64 /die pas- 

sende Peripherie 

S PIELE 



SH 0010: C 128 II 

Die Geheimnisse von CP/M / 
Kompletter C 128- Schaltplan / 
Grafik fur Einsteiger 



SH 0022: C 128 I 

Farbiges Scrolling im 80- Zeichen- 
Modus / 8- Sekunden- Kopierpro- 
gramm 



SH 0029: C 128 

Slarke Software lurC128/C128D/ 
Alles Ober den neuen C 128 D im 
Blechgehause 



SH 0036: C 128 

Power 128: Directory komlortabel 
organisieren / Haushaltsbuch: Fi- 
nanzen im Griff /3D- Landschaften 
aus dem Computer 





SH 9902: ABENTEUER- 
SPIELE 

45 Seiten Adventure- Programmier- 
kurs / Listings und Schritt-fur- 
Schritt-Lbsungen 



SH 9903: SPIELE 

Top- Spiele- Listings fur C 64 und 
VC 20 / Grade Spiele- Marktiiber- 
sicht 



SH 0004: A8ENTEUER- 
SPIELE 

Kurs: Programmierung von Grafik, 
Parser und kiinsllicherlntelligenz/ 
Viele Adventures 



SH 0017: SPIELE FURC64 
UND C 128 

So programmiert man Scrolling / 
Strategiespiele: Grips ist gefragt 



SH 0030: SPIELE FURC64 

UNDC1?8 

Tolle Spielezum Abtippen fiir C 64/ 

C 128 / Spieleprogrammierung 



DA 



Ver- 
sell i 




t IPS&TRI CKS, ANWENDUNGEN 



SH 9901 : TIPS&TRICKS 

SelehlserwetlerungenfurBetriebs- 
system und Floppy / Unenibehrti- 
cne Programmierhilfen 



SH 9906: AUSGEWAHLTE 
SUPERLISTINGS 

Die besten Programme aus den 
64er- Magazinen 1984/85 



SH 9907: ANWENDUN- 
GEN/ DFU 

Terminal und Mailboxprogramm 
zum Abti ppen / Der C 64als Winzer 



SH 0002: TIPS&TRICKS 
Zeichensalz- und Sprite- Editor / 
Interrupt- Joystickablrage / 27 
niitzliche Einzeiler 



SH 0024: TIPS, TRICKS & 
TOOLS 

Die besten Peeks und Pokes sowie 
Utilities mitPfid 



SH 0031: DFU, MUSIK, 
MESSEN - STEUERN - 
REGELN 

Alles uberDFU/BTX von A-Z / 
Grundlagen/ Bauanleitungen 



SH 0033: TIPS.TRICKS & 
TOOLS 

Basic- Control- System / Titelge- 
nerator / Digitate Super- Sounds / 
Betriebssysteme im Vergleich 




ROGRAMMIER- UND MASCHINENSPRACHE 







■-TEI- 



iEOS 



SH 0007: PEEKS&POKES 

'Maschinen- Power" mit Basic / 
Multitasking: 2 Basic- Programme 
iaufen nebeneinander / Peeks und 
Pokes zum C 128 



SH 0012: PROGRAM- 
MIERSPRACHEN 

Pascal, Comal, Prolog, C und Forth/ 
Vergleich: Basic- Compiler 



SH 0021: ASSEMBLER 
UND BASIC 

Giga- Ass: Hypra- Ass hoch 2 / 
Paradoxon- Basic: 50000 Basic 
Bytes free 



SH 0035: ASSEMBLER 

Abgeschlossene Kurse fur Anfan-3 
ger und Fortgeschrittene 
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ANWENDUNGEN 



chen. Wenn dies abgeschlossen ist, geben Sie <X> ein. 
Jetzt sehen Sie nochmals alle markierten Aktien mit der Ab- 
frage »Richtig (J/N)«. Bei <J> werden die markierten Papie- 
re in einerzweiten Index-Datei gespeichert, bei <N> erfolgt 
ein Riicksprung ins Hauptmenu. 

Punkt 07: Daten ausgeben 

Bei diesem Meniipunkt haben Sie funf verschiedene Mog- 
lichkeiten zur Ausgabe der Daten. 

Unterpunkt 07.1: Notierungen 

Es werden die Notierungen des gerade aktuellen Kurses in 
zwei Wochenblocken angezeigt. Die Eingabe spezieller Start- 
oder Enddaten ist hier nicht moglich. Soil nur ein einzelner 
Wert ausgegeben werden, so kann dies auch bei dem Unter- 
punkt 02.1.3 erfolgen. Ein vorzeitiger Abbruch dieser Funk- 
tion ist mit der Taste <9> moglich. 

Unterpunkt 07.2: Index-Datei 

Nach dem automatischen Laden der Index-Datei listet die- 
ser Meniipunkt die auf der Diskette gespeicherten Aktien, wo- 
bei jeweils zehn Aktien in einem Block dargestellt sind. Das 
Datum hinter dem Aktiennamen gibt den Tag der letzten Kurs- 
eingabe an. Durch Druck auf eine beliebige Taste wird, sofern 
vorhanden, ein weiterer Zehnerblock von gespeicherten Ak- 
tien angezeigt. Mit der Taste <9> brechen Sie diese Funk- 
tion ab. 
Unterpunkt 07.3: Markierte Aktien 

Es erscheinen nach dem Laden der zweiten Index-Datei 
(siehe Auswahlpunkt 06) die markierten Aktien. Auch hier er- 
folgt die Anzeige in Blocken von je zehn Aktien, die Sie durch 
beliebigen Tastendruck »umblattern« konnen. Eine Datums- 
angabe hinter dem Aktiennamen ist hier nicht vorgesehen. 
Mit der Taste <9> brechen Sie diese Funktion ab und keh- 
ren zuriick zum Hauptmenu. 

Unterpunkt 07.4: Programmierte Index-Datei 

Dieser Meniipunkt ist als Filterfunktion zu verstehen, mit 
der gezielt Aktien ausgewahlt werden. Zunachst geben Sie 
das gewiinschte Start- und Enddatum ein. Mit < RETURN > 
iibernehmen Sie die voreingestellten Werte (1.1. und 31.12.). 
Wenn Sie nur ein Startdatum eingeben, listet das Programm 
alle Aktien, bei denen das Datum des letzten Kurswertes 
gleich Oder hoher (spater) als der festgelegte Wert ist. Wird 
nur ein Enddatum eingetragen, sucht das Programm alle Ak- 
tien aus, fuir die bis zu diesem Tag Kurswerte vorliegen. Wenn 
Sie fur Start- und Enddatum Werte eintragen, erhalten Sie al- 
le Aktien, deren letztes Datum eines Kurswertes zwischen 
diesen beiden Tagen liegt. Die Darstellungsweise der Aktien 
erfolgt wie bei den zwei vorherigen Unterpunkten; auch hier 
brechen Sie die Anzeige mit der <9> ab. 

Unterpunkt 07.5: Directory 

Mit diesem Meniipunkt rufen Sie das Inhaltsverzeichnis ei- 
ner im Laufwerk befindlichen Diskette auf. Die Bildschirman- 
zeige laBt sich mit der Taste < NO SCROLL > unterbrechen 
und wieder fortsetzen. Durch beliebigen Tastendruck kehren 
Sie zum Hauptmenu zuriick. 

Punkt 08: Linienwerte eingeben 

Sollen in die Aktienkurve (Auswahlpunkt 04) einzelne Li- 
nien eingezeichnet werden, so geben Sie bei diesem Menii- 
punkt die gewiinschten Parameter (DM-Werte) ein. In der 
spateren Kurvendarstellung erscheint daraufhin an der ent- 
sprechenden Stelle der Y-Achse eine Linie. Sobald Sie hier 
Werte eintragen, schaltet sich die Linienfunktion in Auswahl- 
punkt 10 automatisch auf »EIN«. Die Variable »Linienart (2 - 
10)« dieses Meniipunktes bezieht sich auf den frei wahlbaren 
Punkteabstand der zu zeichnenden Linie. Da der Punkteab- 
stand des Gitters den Wert 5 hat, ist es ungunstig, diesen 
Wert auch fiir die »Linienart« zu verwenden. Kann eine Linie 
mit den eingetragenen Parametern nicht gezeichnet werden, 



wird diese iibersprungen, eine spezielle Fehlermeldung er- 
folgt nicht. 

Punkt 09: 

Damit konnen eigene Programm-Erweiterungen aufgerufen 
werden. 

Punkt 10: Einzelfunktionen schalten 

In diesem Meniipunkt werden verschiedene Einzelfunktio- 
nen des Programms nach Eingabe einer Kennziffer und 
< RETURN > ein-, aus- Oder umgeschaltet: 

1. Linien einzeichnen 

Die in Auswahlpunkt 08 definierten Linien werden bei der 
Aktienkurve (Auswahlpunkt 04) eingezeichnet. 

2. Kurswert und Datum einzeichnen 

In der Aktienkurve wird das Datum und der DM-Betrag 
senkrecht zu jedem Kurswert eingetragen. Entsprechendes 
gilt fiir die Gewinn- und Verlustkurve, nur daB hier der Gewinn 




Bild 3. Auf einen Blick: Gewinn und Verlust Ihrer Aktien 

iiber die auf dem Grafik-Bildschirm angezeigten Zeitspanne 
anstelle des Kurswertes angegeben wird. Die Textausgabe 
erfolgt automatisch iiber Oder unter der Kurve. 

3. Durchschnittswert einzeichnen 

Der Mittelwert der Aktienkurse wird mit einer Punkt/Strich- 
Linie dargestellt. 

4. DM-Skala-Berechnung intern/extern 

Intern: Die DM-Skala der Aktienkurve wird nach dem hoch- 
sten und tiefsten Kurswert bestimmt. 

Extern: Die DM-Skala-Werte werden direkt vom Anwender 
eingegeben (siehe auch Auswahlpunkt 11). 

5. Gewinnkurve Block/Linie 

Die Gewinn- und Verlustkurve (Auswahlpunkt 05) besteht 
entweder aus einer Reihe von Blocken oder aus einer fortlau- 
fenden Linie. Der Kurvenaufbau ist dabei derselbe wie bei der 
Aktienkurve. 

6. Aktienauswahl in jedem Menu 

In jedem Auswahlpunkt (Ausnahmen: »04 Aktienkurve 
zeichnen« und »13 Kurswerte speichern«) ist es moglich, eine 
neue aktuelle Aktie auszuwahlen. 

7. Gitter einzeichnen 

Die Linien der DM-Werte der Y-Achse der Grafiken und die 
Unterteilungen mit den Monatsangaben werden hier ein- 
oder ausgeschaltet. 

8. Monatsnamen 

Fiir die Kennzeichnung der Monate verwendet »B6rse 128« 
nur zwei Buchstaben oder die voile Namenslange. 

9. Tagesstriche auf Kurve zeichnen 

Hiermit schalten Sie das Einzeichnen der senkrechten Stri- 
che auf der Aktienkurve fiir die jeweiligen Kurstage ein oder 
aus. 



12 



SONDERHEFT 51 



r zm> 



Pin'.'HM.HIlM^ 



Punkt 11: DM-Skala eingeben (extern) 

Dieser Menupunkt legt die Minimal- und Maximalwerte der 
Y-Achse individuell test. Dazu erhalten Sie zunachst die bis- 
herigen Daten, die Sie durch neue Werte ersetzen kdnnen. 
Bei einer Eingabe wird die Berechnung der Y-Achse automa- 
tisch auf »extern« gestellt. Ein spateres Zuruckschalten auf 
die programminterne Ermittlung dieser Werte ist uber den 
Unterpunkt 10.4 moglich. 

Punkt 12: Kurswerte laden 

Dieser Menubereich steuert das Laden gespeicherter Ak- 
tienkurse von der Diskette in den Arbeitsspeicher des Com- 
puters. Dort diirfen maximal 20 Kurse gleichzeitig vorhanden 
sein. Ist diese Zahl erreicht, wird bei Anwahl dieses Punktes 
automatisch und ohne Angabe einer Fehlermeldung zum 
Hauptmenu zuruckgesprungen. Dort haben Sie die Mdglich- 
keit, mit Menupunkt 2 eine neue Aktien-Datei zu erstellen. 

Unterpunkt 12.1: Laden eines Kurses 

Von hier aus laden Sie einzelne Aktienkurse in den Arbeits- 
speicher. Zunachst erscheinen nach dem automatischen Ein- 
lesen der Index-Datei die auf der Diskette gespeicherten Ak- 
tien, wobei jeweils zehn davon in einem Block dargestellt 
sind. Nach jedem dieser Blocke sehen Sie am unteren Btld- 
schirmrand den Hinweis »Taste drucken (9)«. Wollen Sie aus 
dem gerade angezeigten Block eine Aktie laden, so drucken 
Sie <9> (jede andere Taste »blattert« einen Block weiter). 
Danach tragen Sie unter »Auswahl« die Nummer der zu la- 
denden Aktie ein. Dabei ist es auch moglich, eine Zahl anzu- 
geben, die gerade nicht angezeigt ist. Nach dem Eintragen 
der Nummer ladt das Programm die entsprechende Aktie 
und sortiert diese automatisch in die schon vorhandenen Ak- 
tien ein. Die Aktie ist jetzt der »aktuelle Kurs« (Umschalten mit 
Auswahlpunkt 1). 

Unterpunkt 12.2: Markierte Aktien laden 

Mit dieser Funktion werden die bei Punkt 06 markierten Ak- 
tien von der Diskette geladen. Das Programm sortiert diese 
Kurse bei den sich eventuell schon im Arbeitsspeicher befind- 
lichen ein, sofern die Maximalzahl von »20« noch nicht er- 
reicht wurde. Der zuletzt geladene Wert wird automatisch 
zum »aktuellen Kurs« des Programms. AnschlieBend erfolgt 
ein Rucksprung in das Hauptmenu. Optional ist diese Funk- 
tion auch mit der Taste <F8> aufrufbar. 

Unterpunkt 12.3: Programmiertes Laden 

Mit einer Art Filterfunktion lassen sich bei diesem Punkt 
Aktienkurse laden, deren Aktualitatsdatum innerhalb be- 
stimmter Grenzen liegt. Dazu geben Sie zunachst das ge- 
wunschte Start- und Enddatum ein. Bei Druck auf < RE- 
TURN > werden die voreingestellten Werte (1.1. und 31.12.) 
iibernommen. Wenn Sie nur ein Startdatum eingeben, wer- 
den alle Aktien geladen, bei denen das Datum des letzten 
Kurswertes gleich oder hoher (spater) als der festgelegte Wert 
ist. Geben Sie nur ein Enddatum ein, sucht das Programm al- 
le Aktien aus, fur die bis zu diesem Tag Kurswerte vorliegen. 
Wenn Sie sowohl fur das Start- als auch fur das Enddatum 
Werte eintragen, so werden alle Aktien geladen, deren letztes 
Datum des Kurswertes zwischen diesen beiden Tagen liegt. 
Die Aktienkurse sortieren sich bei den eventuell schon vor- 
handenen Kursen ein. Ist die maximale Zahl von 20 Kursen 
im Computer erreicht, so beriicksichtigt er keine weiteren Ak- 
tien. Die zuletzt geladene Aktie wird stets zum »aktuellen 
Kurs«. Nach dem Laden erfolgt ein Rucksprung in das Haupt- 
menu. 

Unterpunkt 12.4: Hauptauswahl 

Durch diesen Punkt gelangen Sie, zusatzlich zur iiblichen 
<F1 > -Taste, zum Hauptmenu zuruck. 

Punkt 13: Kurswerte speichern 

Hier speichern Sie die jeweils aktuelle Aktie auf Diskette. Ist 



die Aktie noch nicht in der Index-Datei eingetragen, so wird 
sie dort alphabetisch einsortiert und anschlieBend gesichert. 
Ist die Aktie jedoch bereits in der Index-Datei vorhanden, so 
besteht die Auswahl zwischen drei verschiedenen Unter- 
punkten. 

Unterpunkt 13.1: Uberschreiben der vorhandenen 
Kursdaten 

Hiermit wird das Aktualitatsdatum in der Index-Datei erneu- 
ert. Die Kursdaten der Aktie werden vollstandig ersetzt, d.h., 
auch wenn ein Kurswert am Anfang der Kurserfassung gean- 
dert wurde. Die neuen Werte werden nicht an die bestehende 
Datei angehangt. 

Unterpunkt 13.2: Name der Aktie andern 

Mit dieser Funktion laBt sich der Name einer Aktie andern. 
Ist dies erfolgt, so pruft das Programm zunachst in der Index- 
Datei, ob der neue Name bereits vorhanden ist. In diesem Fall 
besteht nochmals die Moglichkeit zu einer Korrektur des Na- 
mens. Andernfalls wird der Kurs mit der neuen Bezeichnung 
alphabetisch in die Index-Datei einsortiert, und die Kursdaten 
mit der neuen Index-Datei auf Diskette gespeichert. 

Unterpunkt 13.3: Abbruch des Speichervorgangs 

Haben Sie den Auswahlpunkt 13 versehentlich angewahlt 
oder es sich anders uberlegt, so erfolgt ein Rucksprung in 
das Hauptmenu. 

Punkt 14: Prozeduren 

Das Programm bietet die Moglichkeit, fur die Funktionsta- 
sten <F2> bis <F8> des C 128 spezifische Prozeduren zu 
definieren. Die Verwaltung dieser Prozeduren steuern Sie 
uber diesen Menupunkt. Zunachst wird Ihnen die bisherige 
Belegung der Funktionstasten gezeigt. Sie haben dann die 
Auswahl zwischen vier Unterpunkten. 

Unterpunkt 14.1: Belegung andern 

Nach der Eingabe der F-Taste, die geandert werden soil, 
wird der Tastenname, die Bezeichnung und die Tastenfolge 
der derzeitigen Prozedur angezeigt. Bitte beachten Sie, daB 
die Taste < F1 > , die fur den Rucksprung ins Hauptmenu re- 
serviert ist, nicht verandert werden kann. AnschlieBend ge- 
ben Sie fur die neue Prozedur eine Kurzbezeichnung ein. Mit 
< RETURN > wird die alte Umschreibung ubemommen. 
Diese Bezeichnung dient dazu, spater schnell zu erkennen, 
urn welchen Ausfiihrungstext es sich jeweils handelt. Bei der 
Eingabe einer neuen Prozedur gehen Sie wie folgt vor: 

Zunachst notieren Sie sich, ausgehend von dem Hauptme- 
nu, die Reihenfolge der Tasten, die gedriickt werden mussen, 
urn eine bestimmte Funktion auszufuhren. Diese Tasten ge- 
ben Sie anschlieBend unter »Neue Prozedur« ein. Fur < RE- 
TURN > notieren Sie dabei stets »-« (Minuszeichen). Nach 
Beendigung Ihrer Eingabe durch < RETURN > gelangen 
Sie automatisch zum iibergeordneten Menu zuruck. 

Unterpunkt 14.2: Prozeduren speichern 

Urn Ihre neu definierten Prozeduren dauerhaft zur Verfu- 
gung zu haben, veranlassen Sie mit diesem Unterpunkt die 
Speicherung auf Diskette. Friihere Definitionen werden dabei 
automatisch iiberschrieben. 

Unterpunkt 14.3: Alte Prozeduren wiederherstellen 

Hiermit werden jene Prozeduren wiederhergestellt, die 
nach dem Laden des Programmes eingestellt waren. Dies 
kann z.B. bei einem versehentlichen Loschen von Prozedu- 
ren sinnvoll sein. 

Unterpunkt 14.4: Zuruck zum Hauptmenu 

Auch bei diesem Menu haben Sie die Moglichkeit, pro- 
blemlos zum Hauptmenu zuruckzukehren. 

Wenn Sie dieses Programm effektiv einsetzen, werden Sie 
Trends und Borsen-Tendenzen schneller erkennen als ande- 
re Aktien-Besitzer. (Martin Gertz/Dr. Rudolf Egg/ag) 
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Ein nei 



i 

Leistung, Komfort und Techio 



Jeder Computer ist so gut wie die Software, 
die darauf lauft. Um technischen Fort- 
schritt nutzen zu konnen, brauchen Sie 
keinen neuen Computer, sondern zeitge- 
maBe und fortschrittliche Software. Steigen 
Sie auf GEOS um. GEOS ist das Pro- 
grammsystem, das modernste Technologie 
auf ein altbewahrtes Gerat transportiert. 
GEOS ist der neue Standard, mit dem Ihr 
Computer fur die Zukunft geriistet ist. 
GEOS ist ein Rundum-Tuning-Paket, das 
Ihren C64/C128 leistungsstarker und 
gleichzeitig komfortabler macht. GEOS ist 
wie ein neuer und besserer Computer. 

Ohne GEOS 
geht es nicht. 

»If you haven't yet experienced this 
system, then you are not getting the best 
from your machine«, so lautet das eindeu- 
tige Urteil von COMMODORE COM- 
PUTING INTERNATIONAL. Ohne 
GEOS wiirden Sie freiwillig auf die beste 
Seite Ihres Computers verzichten. »GEOS 
ranks as one of the most impressive pieces 
of software I've ever seen«, schrieb der 
Software-Experte der »Los Angeles Times«, 
tief beeindruckt davon, wie GEOS den 
C64/C128 in ein scheinbar neues System 
verwandelt. Auch das »RUN MAGA- 
ZINE« sagt ja zu GEOS: »You'd have to 
respond with a resounding yes, especially 
with the release of GEOS 2.0.« 
Sie befinden sich also in bester Gesell- 
schaft, wenn auch Sie auf GEOS umstei- 
gen. Kluge Kopfe setzen auf GEOS, weil 
es Leistungsfahigkeit und Anwender- 
freundlichkeit kombiniert. Darum ist 
GEOS unschlagbar: viel Power, aber ganz 
easy. Was will man mehr? Starten Sie also 
in die GEOS-Welt mit GEOS 2.0, dem 
groBen Software-Paket. 
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GEOS-Kernal: 
das Superhirn 



Die gemeinsame Basis, auf der alle GEOS- 
Programme ablaufen , ist das »GEOS-Ker- 
nal«. Es beinhaltet eine grafische Oberfla- 
che mit Fenstem, Mauszeiger, Mentis, Dia- 
logboxen und Piktogrammen - so, wie Sie 
es von groBeren Computern kennen. Als 
Eingabegerat konnen Sie einen Joystick 
oder eine Maus verwenden. Das GEOS- 
Kernal beschleunigt die Floppy-Laufwerke 
1541/70/71 mit »DiskTurbo«. Es ist voll 
kompatibel zur 1581 - sowie zu den RAM- 
Erweiterungen 1750 und 1764, obwohl 
gerade diese Gerate von sonstiger Software 
vernachlassigt werden. GEOS enthalt eine 
deutsche Tastaturbelegung und stellt 
Umlaute auch am Bildschirm dar. Das 
GEOS-Kernal ist das neue »Superhirn« fur 
Ihren Computer. 



2, 



DeskTop: 

der Schreibtisch 
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Dateien, Disketten und Laufwerke zu ver- 
walten, daflir ist der GEOS-DeskTop wie 
geschaffen. Mit wenigen Bewegungen und 
Klicken erledigen Sie alles, was sonst so 
muhsam ist, ganz leicht. Offnen Sie 
Dateien, starten Sie Programme, verschie- 
ben Sie Piktogramme. Alle Standard-Ope- 
rationen wie Loschen (und Retten!), Kopie- 
ren, Umbenennen, Aufraumen, Formatie- 
ren sind ebenso enthalten wie eine Datei- 
Informationsanzeige. Bei Datei-Bearbeitun- 
gen konnen sogar Datei-Gruppen selektiert 
und auf einen Schlag bearbeitet werden. 
Tastenkiirzel beschleunigen die Arbeit. Der 
GEOS-DeskTop mit wahlweise farbiger 
Darstellung macht Sie zum System- 
Manager mit tibersicht. 

3GeoWrite2.1&Co.: 
• das komplette 
Textsystem 

GEOS 2.0 ist Ihr Assistent bei der Arbeit 
mit Texten, von der kurzen Notiz uber 
einen langen Brief bis hin zu umfangrei- 
chen Publikationen. GeoWrite 2.1 ist ein 
Textprogramm nach WYSIWYG-Prinzip 
(am Bildschirm erscheint das Dokument 
exakt so wie im Ausdruck). 
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In GEOS 2.0 sind bereits 11 Schriftarten in 
verschiedenen GroBen enthalten, Hunderte 
weiterer Fonts sind separat erhaltlich. 



GeoWrite hat alle Standardfunktionen ' 
Suchen/Ersetzen, aberviele Extras: Kopll 
und FuBzeilen mit automatischer Numel 
rierung oder Datum-/ Zeit-Einfiigung, 
Grafikeinbindung, absatzweise Formatie-| 
rung und Zeilenabstande, variable Seiter 
umbruche, Seiteniibersicht (Preview), 
umfangreiche Druck-Dialogbox. 
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Zusatzlich zu GeoWrite 2.1 enthalt GEOl 
2.0 weitere Programme, die es zu einem [ 
umfassenden Textsystem erweitern: Geo! 
Merge (Serienbriefe), Paint-Drivers (zur [ 
punktgenauen Bearbeitung einer Seite), 
GeoSpell (Rechtschreib-Korrektur), Text-) 
Manager (Verwaltung von Textausschnit-[ 
ten), GeoLaser (Ausdruck auf PostScript-j 
Laserdruckern in Satz-Qualitat). 
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GeoPaint 2.0: 
• das Illustrations- 
programm 




Erstellen Sie schwarzweiBe oder farbige fc 
Grafiken im DIN-A4-Format mit Geo- 7 ^ 
Paint. 14 Grafik-Werkzeuge, 32 Pinselfor- 
men, 32 Fullmuster. Stufenlose VergroBe- 
rung und Verkleinerung von Grafiken. 
Transparente Uberlappungseffekte werdei 
ebenso unterstutzt wie verbundene oder I 
ausgerichtete Grafik-Objekte. Fullvorgan^ 
sind abbrechbar, Details konnen im Einze 
punkt-Modus bearbeitet werden. Mit Ge| 
Paint sind Sie bestens ausgeriistet, um 
schon zu malen und sauber zu zeichnen.n^ 
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Hilfsmittel: 
das nutzliche 
Biiromaterial 

tchen Sie sich das Leben leichter, indem 
i Hilfsmittel einsetzen. Notizblock, Rech- 
r (Ergebnisse konnen direkt in Geo Write 
igeklebt werden), Foto- und Text-Mana- 
■ fur Grafik- und Textausschnitte, Vorein- 
llung, Pad Color Manager, Select Printer, 
icker. Hilfsmittel stehen in GeoWrite, 
o Paint oder vom DeskTop aus zur Ver- 



Software 
ohne Grenzen. 

GEOS 2.0 ist ein machtiges Programm- 
paket, doch damit fangt GEOS erst an. Es 
gibt fast nichts, was es nicht sonst noch zu 
GEOS gibt: Mega Pack 1, Mega Pack 2, 
Deskpack, International Font Pack, Geo- 
File, GeoCalc, GeoChart, GeoPublish, 
GeoTerm, GeoProgrammer, Mega Assem- 
bler, GeoBasic und das Buch »C64/C128 - 
Alles uber GEOS 2.0«. GEOS ist schon 
eine neue Welt fur den C64/C128, doch es 
hat noch viel vor sich. Je eher Sie einstei- 
gen, desto besser. Fragen Sie Ihren Fach- 
handler, oder fullen Sie den Coupon aus. 
Im Zweifelsfall bestellen Sie doch das 
Demo-Programm, und lassen Sie sich 
GEOS an Ihrem Computer vorfuhren. 
Sie werden staunen, was Ihr Computer 
leisten kann. 

B E B K E L E V 

Sof§*|)rks 

Kluge Kiipfc setzen auf GEOS 2.0 

_ 

Coupon: 

Bitte senden Sie mir 















fiigung: immer bereit, Ihnen ein'wenig 
Arbeit abzunehmen. 
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weiteres Informationsmaterial 

uber GEOS 2.0/GEOS 128 2.0 

GEOS 2.0 Demo, Bestell-Nr. W707, 

fur DM 15,- (sFr 15.-/6S 100,-) 

das Update auf GEOS 64 2.0 a DM 49,-. 

Originaldiskette lege ich bei. 

das Update auf GEOS 128 2.0 a DM 79,-. 

Originaldiskette lege ich bei. 

Verrechnungsscheck liegt bei 

Uberweisung erfolgt per Zahlkarte nur 
auf Postgiro-Kto. 14199-803 PA Munchen 



StraBe 



PLZ/Ort 



Bitte ausschneiden und senden an: 

Markt&Technik Verlag AG, Buch- und Software-Verlag, 

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen 




Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 
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Floppy 



Die Diskettenstation 
1571 arbeitet im C64-Modus 
wesentlich langamer als sie 
eigentlich konnte. »Rubikon« nutzt 
die Beschleunigung voll aus und laBt C64-Pro- 
gramme mit erhohter Lade-Geschwindigkeit durchstarten! 



= DIRECTORY 



Wer die Ladezeiten von C128- und C64-Modus ver- 
gleicht, stellt rasch test, daB die Floppy 1571 mit zwei- 
erlei Geschwindigkeiten arbeitet. Des Ratsels L6- 
sung: Im C64-Modus simuliert die 1571 vollstandig das deut- 
lich langsamere Standardlaufwerk fur den C64, die Floppy 
1541 . Schade, daB der Hersteller mit der Kompatibilitat der Sy- 
steme nur bis zu diesem Punkt gegangen ist. Erfreulicher wa- 
re, die voile Kraft der 
1571 standig nutzen zu 
konnen. Ladevorgange 
im C64-Moduserweisen 
sich als groBe Bremse 
in der Kommunikation 
mit dem Computer. Ein 
etwa 200 Block langes 
Programm benotigt mehr 
als zwei Minuten, bis 
es startbereit ist. 

Das hier vorgestellte 
Utility »Rubikon« uber- 
schreitet diese Grenzen 
und versetzt Sie in die 
Lage, die 1571-Power 
auch fur C64-Program- 
me zu nutzen. Geladen 
wird im C128-Modus 
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ICLCHES PROGRAHM? 



Bild 1. Der Startbildschirm vom Schnellader »Rubikon«. 
202 Blocks darf das zu ladende C64-Programm umfassen. 



mit der 40-Zeichen-Bilddarstellung. Der Clou dabei ist, daB 
sich dieses Hilfsprogramm mit der <F4> -Taste resetfest im 
Computer installieren laBt. Beim nachsten Ladevorgang fur 
ein anderes C64-Programm kann es mit dem Reset-Schalter 
wieder initialisiert werden. Ein erneutes Laden des Utility ent- 
fallt. Es benotigt nicht mehr als vier Blocke im RAM-Speicher. 

Am besten kopieren Sie »Rubikon« auf Ihre C64-Disketten, 
urn bei Bedarf auf diese Ladehilfe schnell zugreifen zu kon- 
nen. Das Programm hat einen groBen Anwendungsbereich: 
Es eignet sich fur die meisten Basic-Programme und Maschi- 
nensprache-Files mit Basic-Start. 

Programme mit Autostart lassen sich nicht laden, ebenso 
gibt es Probleme mit mehrteiligen Programmen, wenn ande- 
re Teilprogramme nachgeladen werden (Absturz des Compu- 
ters). 



Kurzinfo: Rubikon 



Programmart: Software-Schnellader. Unterstiitzt im C64-Modus 

die voile Geschwindigkeit der Floppy 1571 

Laden und Starten: RUN "RUBIKON" 

Bedienung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 5 

Besonderheiten: Es konnen Basicprogramme und 

Maschinenprogramme mit Basicstart bis zu 202 Blocken geladen 

werden. Resetfeste Installation moglich. 

Programmautor: Hubert Otte 



Die Anwendung von »Rubikon« ist denkbar einfach: 
Zunachst laden und starten Sie das Programm im 40-Zei- 
chen-Modus mit 
RUN "RUBIKON" 

von der beiliegenden Diskette. Es erscheint der Startbild- 
schirm (Bild 1), bei dem uber die Tastatur der Name des ge- 
wiinschten C64-Programms einzugeben ist. Die ublichen 

»Joker« (»*«, »?«; siehe 
Floppy-Handbuch) dur- 
fen verwendet werden. 
Anfuhrungszeichen und 
Gerateadresse (»8«) 
sind nicht notig, der iibli- 
che LOAD-Befehl wird 
durch »Rubikon« voll- 
standig ersetzt. 

Wollen Sie einen 
Blick auf das Inhaltsver- 
zeichnis Ihrer Diskette 
werfen, so rufen Sie das 
Directory mit <F3> 
auf. Das Programm 
fiihrt den vorgesehenen 
Belegungstext (»KEY 
3«) unverzuglich aus. 
Durch einfachen Tasten- 
druck kommen Sie zuruck zum Startbildschirm. Aus dem In- 
haltsverzeichnis heraus konnen keine Programme geladen 
werden, dazu miissen Sie den Namen im vorgesehenen Feld 
angeben ("Welches Programm?«). 

Mit <F4> initialisieren Oder desaktivieren Sie die resetfe- 
ste Installierung des Schnelladesystems. 

Findet »Rubikon« das gewunschte C64-Programm nicht, 
so erscheint eine Fehlermeldung. Der eingegebene Filena- 
me kann korrigiert werden, dann beginnt die Ladetatigkeit der 
Floppy nochmals. 

Hier noch ein paar Hinweise fur Assembler-Programmierer. 
Anders als bei vergleichbaren Lade-Systemen ist es bei 
»Rubikon« nicht notig, die jeweiligen Programme nach dem 
Laden an den Basicanfang $0801 des C64-Modus zu ver- 
schieben. Dies wird erreicht, daB nicht in Bank 0, sondern 
nach Bank 1 geladen wird. AnschlieBend erfolgt dort die In- 
stallation des 64-Modus. Dieses Vorgehen spart zum einen 
Zeit und fuhrt auch nicht zu Problemen mit Programmen, die 
beim Verschieben in den Betriebssystem-Bereich (groBer als 
$A000) des C 64 hineingeraten wurden. Das Programmende 
wird automatisch in $AE und $AF abgelegt, was von "Rubi- 
kon" genutzt wird. Das Utility bleibt solange funktionsfahig 
und kann per Reset-Schalter beliebig oft aufgerufen werden, 
bis Sie den C128 ausschalten oder die Reset-Kennung 
»CBM« in den Speicherstellen $FFF5 bis $FFF7 (Bank 1) 16- 
schen. (Hubert Otte/Dr. Rudolf Egg/bl) 
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Happy Computer feiert eine groBe Premiere 

eiBe Preise zu gewinnen 




Q±MPUTt 



Jetzt geht Happy Computer mit neuem 
Schwung und neuem Namen an den 
Start ins neue Jahr: Computer live 
gehort die Zukunft! Denn dieses Maga- 
zin brilliert und fasziniert durch Klartext 
und Gestaltung - bietet Ihnen ein unge- 
wohnlich breites Informationsspektrum. 

• Hochaktuelle Reportagen aus der 
Computerwelt 

• Kritische Beratung fur Kauf von Hard- 
und Software 

• Anwendungs-Know-how Schritt fur 
Schritt 

• Diskussionen, Stories und Portraits 
rund urn den Computer 

Kurz: Ein Magazin, das Sie Computer 
live erleben laBt! 

Wenn das kein Grund zum feiern ist... 
Also: Mitmachen und gewinnen - 
Super-Preise winken! 
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Holen Sie sich jetzt das neue Heft 

b 25. Januar im Handel 




OGRAMM 
SERVICE 

Spiele - Spiele - Spiele 



64'er Sonderheft 44: 

Gredi: Nutzen Sie fur Ihre Grafiken den 80-Zeichen- 
Bildschirm des C 128. Fur Textfunktionen ist ein 
Zeichensatzeditor integriert. Bilder im PrintFox-For- 
mat lassen sich problemlos in das Gredi-Format 
konvertieren. Drucker-Voraussetzung: Epson-Kom- 
patible. 

Dispo 128: Die komfortable Verwaltung einer um- 
fangreichen Diskettensammlung ist fur jeden Com- 
puterbesitzer unentbehrlich. Der besondere Vorteil 
von »Dispo 128«: Das Programm erkennt automa- 
tisch das verwendete Diskettenformat, und Sie be- 
halten die Ubersicht iiber alle Disketten im 1 540/ 
1571/1 581 -Format. 

Flowchart: Das Werkzeug fur strukturiertes Pro- 
grammieren: Entwerfen Sie am Bildschirm das FluB- 
aiagramm, »Flowchart« generiert daraus automa- 
tisch das entsprechende Basic-Programm. 
Floppy Support: Dieses leistungsfdhige Disketten- 
Utility fur die Floppy 1570/1571 erlaubt umfang- 
reiche Manipulationen. Direkten Zugriff auf die 
Disketten erhalten Sie durch den eingebauten Dis- 
kettenmonitor, der die Vielzahl der mdchtigen Funk- 
tionen abrundet. 

Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Pro- 
gramme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'er Son- 
derhefts 44 mit einem Diskettensymbol gekenn- 
zeichnet sind. Weitere Beschreibungen finden Sie 
ebenfalls im Sonderheft 44. 
Bestell-Nr. 15944 

DM 29,90* (sFr 24,90V6S 299- *) 

64'er Sonderheft 36: 

Haushaltsbuch: Bringen Sie Ordnung in Ihre Finan- 
zen mit dem Haushaltsbuch fur den C 128. Durch 



10 Leeidisketten 5V4" 
zum Sonderpreis von DM 19,90 
Bestell-Nr. 39000, 2seitig, 
doppelte Dichte DS/DD, 40 Spuren, 
48 tpi mit Verstarkungsring 
und Schreibschutzkerbe 
inkl. Labelset, unformatiert. 



die Kontrolle uber Ihre Ausgaben und gezieltes 
Wirtschaften bleibt Ihnen sicher noch etwas uber fur 
»die kleinen Annehmlichkeiten des Lebens«. 
Professionelle Schachturnierverwaltung: Ein Profi- 
Programm, das schon bei mancher Schachmeister- 
schaft, so zum Beispiel den 1 5. Dortmunder Schach- 
tagen, eingesetzt wurde. Bis zu 254 Spieler konnen 
nach dem »Schweizer System« verwaltet werden. 
Power 1 28: Ein universeiles Disketten-Tool, das auf 
die Eigenheiten der Floppy 1571 angepaBt ist. Sie 
konnen das Directory beliebig manipulieren, sortie- 
ren und sich als Zugabe eine Sicherheitskopie des 
Directorys anlegen, die dem »Read Error 1801« 
seine fatalen Folgen nimmt. 
Spiel-SpaB total: Vectors, dem Motorrad-Rennen 
aus dem Film »Tron« nachempfunden, erleben Sie 
hier in vollkommen neuen Grafik-Dimensionen. Die 
Bildschirmaufldsung betrdgt nun 736 x 354 Punkte. 
Dies ist mehr, als professionelle PCs mit einer Her- 
cules-Grafikkarte darstellen konnen. Speziell fur 
den C 1 28D im Blechgehduse mit 64 Kbyte Video- 
RAM und alle nachtrdglich aufgerusteten C 128 
wurde dieses Spiel umgeschrieben. 
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Pro- 
gramme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'er Son- 
derhefts 36 mit einem Diskettensymbol gekenn- 
zeichnet sind. Weitere Beschreibungen finden Sie 
ebenfalls im Sonderheft 36. 
Bestell-Nr. 15836 

DM 29,90* (sFr 24,90V6S 299,-') 



64'er Sonderheft 29: 

MasterText 128: Die Super-Textverarbeitung fur 
den 80-Zeichen-Modus mit eingebauter Recht- 



schreibprufung. Komfort und Funktionsvielfalt wer- 
den bei diesem Programm groBgeschrieben. Alle 
Standardbefehle einer Textverarbeitung, ein inte- 
grierter Taschenrechner und sogar der Datenaus- 
tausch per DFU sind enthalten. Als besonderen 
Leckerbissen bietet MasterText 128 eine Recht- 
schreibprufung, deren Worterbuch beliebig erwei- 
terbar ist. 

Der Hexer: Ein leistungsstarkes Kopierprogramm 
fur den CI 28. Neben ganzen Disketten sind mit 
diesem Programm auch einzelne Files zu kopieren. 
Probleme mit den verschiedenen Versionen des 
C 1 28 kenntder Hexer nicht, es stehen entsprechen- 
de Versionen bereit. 

Unidat Pro: Mit dieser Dateiverwaltung erstellen 
und verdndern Sie eigene Datei-Masken. Hohe Zu- 
griffsgeschwindigkeit auf Ihre Daten, die Unterstut- 
zung von PaBwdrtern zum Datenschutz und eine 
Export-Funktion zeichnen diese Dateiverwaltung 
aus. 

Moncomania: Die Spielidee dieses Wirtschafts- 
games ist es, das Vermdgen so schnell wie mdglich 
zu verschleudern! Vertreiben Sie sich die Zeit im 
Spiel-Casino, kaufen Sie Aktien an der Bdrse, und 
wetten Sie beim Autorennen. Denken Sie daran, 
das Geld muB weg. 

Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Pro- 
gramme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'er Son- 
aerhefts 29 mit einem Diskettensymbol gekenn- 
zeichnet sind. Weitere Beschreibungen aer Pro- 
gramme finden Sie ebenfalls im Sonderheft 29. 
Bestell-Nr. 15829 

DM 29,90* (sFr 24,907oS 299,-*) 
'Unverbindliche Preisempfehlung 





Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 



teitere Angebol 
luf der Ruckseite! 



PROGRAMMSERVICE 



Sie suchen packende 
Spiele, hilfreiche Utilities 
jnd professionelle An- 
•vendungen fur Ihren 
Computer. Sie wunschen 
sich gute Software zu ver- 
nunftigen Preisen. Hier 
*inden Sie beides! 
Unser stetig wachsendes 
Sortiment enthdlt interes- 
sante Listing-Software fur 
aile gdngigen Computer- 
typen. Jeden Monat 
erweitert sich unser aktuel- 
es Angebot um eine 
weitere interessante 
Programmsammlung fur 
jeweils einen Computertyp. 
Wenn Sie Fragen zu den 
Programmen in unserem 
Angebot haben, rufen Sie 
uns an: 
Telefon (089) 4613-640 

iesteilungen bitte nur gegen 
-'oraus/casse an: 
'.tarkt&Technik Verlag AG, 
Buch- und Software-Verlag, 
rlans-Pinsel-StraBe 2, 
D-8013Haar, 
Won (089) 4613-0. 
Schweiz: 

Vtarkt&Technik Vertriebs AG, 
<ollerstrasse 37, CH-6300 Zug, 
"elefon (042) 440 550. 
Osterreich: 

".Aarkt&Technik Verlag Gesell- 
vchaft m.b.H., GroBe Neugasse 
28, A-1040Wien, 
'elefon (02 22) 5 87 13 93-0; 
Microcomput-ique, E. Schiller, 
GbglstraBe 1 7, A-3500 Krems, 
T elefon (02732) 741 93; 
MES-Versand, Postfach 1 5, 
A-3485 Haitzendorf; 
iiucherzenfrum Meidling, 
Schbnbrunner StraBe 261 , 
A-1120Wien, 
"elefon (02 22) 83 31 96. 
sestellungen aus anderen 
Ldndern bitte nur schriftlich an: 
'^arkt&iechnik Verlag AG, 
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel- 
SlraBe2, D-8013Haar, und 
gegen Bezahlung der Rechnung 
m voraus. 

Bitte kein Bargeld einschicken! 

Bitte verwenden Sie fur 
Ihre Bestellung und 
Uberweisung die abge- 
druckte Postgiro- 
Zahlkarte, oder sender) 
Sie uns einen Verrech- 
nungs-Scheck mit Ihrer 
Bestellung. Sie 
erleichtern uns die 
Auftragsabwicklung, 
und dafur berechnen 
wir Ihnen keine 
Versandkosten. 



64'er Sonderheft 45: 

Faszinierende 

GRAFIK-Dimensionen 

Prograf: Dreidimensionales Zeichnen von HiRes-Grafiken wird 
mit dieser Befehlserweiterung zum Kinderspiel. Die Ergebnisse 
konnen sich auf jedem Epson-kompatiblen Drucker bewundern 
lassen: denn Prograf nutzt die hohe Aufldsung von 640 x 400 
Punkten voll aus. Genaue Programmbeschreibung auf S.38ff. in 
diesem Heft. Computerlandschaften: Werden Sie mit Ihrem 
Computer zum Landschaftsgestalter. Mit zufallsgesteuerten Frac- 
tals entstehen in wenigen Schritten eindrucksvolle Landschaften 
mit Hugeln, Tdlern und Seen. Genaue Programmbeschreibung 
auf S. 1 4ff. in diesem Heft. 3-D-Grafik-Master: Dreidimensiona- 
le, plastische Kdrper aus jedem beliebigen Blickwinkel betrach- 
ten und sogar um iede mogliche Achse drehen - das ermdglicht 
Ihnen dieses Grafik-Animationsprogramm. Wenn Sie wollen, 
auch in Echtzeit. Genaue Programmbeschreibung auf S.73ff. in 
diesem Heft. Amica-Painf-Erweiterungen: Das tolle Malpro- 
gramm »Amica-Paint« lafit sich noch weiter ausbauen. Neue 
Maustreiber fur die 1 351 - und die NCE-Maus, ein verbesserter 
Schnellader, neue Dia-Show, zwei zusdtzliche Erweiterungen 
lassen das Herz eines jeden Amica-Paint-Anwenders hoher 
schlagen. Genaue Programmbeschreibung auf S.54ff. in diesem 
Heft. Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, 
die im Inhaltsverzeichnis des 64'er Sonderheftes 45 mit einem 
Diskettensymbol gekennzeichnet sind. 

Bestell-Nr. 15945 DM 7,9,90* (sFr 24,90*/6S 299,-*) 

Noch mehr Giga-Publish Power 

1 60 neue Zeichensatze fur Giga-Publish! Tolle Schriften in unter- 
schiedlichsten GrdBen fiir Ihr Desktop-Publishing-Programm 
Giga-Publish. Die Auswahl wird Sie uberzeugen. Von Schreib- 
schrift bis hin zu gotischer Schrift, kein Wunsch bleibt offen. 

Bestell-Nr. 15947 DM 14,90* (sFr 1 3,-*/6S 149,-*) 

Das Komplett-Paket fiir 
professionelles Desktop Publishing 

Die Diskette zum 64'er Sonderheft 39: 

Giga-Publish: Ideal fiir Vereine oder Schulerzeitungen - Giga- 
Publish ist ein professionelles Desktop-Publishing-Programm der 
Spitzenklasse. Gestalten Sie Ihre Texte und Grafiken zu einem 
perfekten Layout. Mastertext: Die Textverarbeitung der Spitzen- 
klasse. Die ideale Ergdnzung fiir Giga-Publish. Master-Address: 
AdreBverwaltung, Serienbriefe, AdreBaufkleber und Etiketten 
sind die Domane von Master-Address. Master-Spell: Eine auto- 
matische Rechtschreibprufung fur alle, die mit Mastertext arbei- 
ten. Hi-Eddi: Das komfortable und leistungsfdhige Zeichen- und 
Konstruktionsprogramm. Mit Mastertext und Hi-Eddi verfugen 
Sie iiber das ideale Gespann, Giga-Publish als DTP-Programm 
optimal zu nutzen. Die Beschreibung zu diesen Programmen 
finden Sie im 64'er Sonderheft 39. Sie konnen das Sonderheft 
zum Preis von 1 4,- DM mit der beigehefteten Zahlkarte bestellen. 
Diskette fur C64/C1 28 

Bestell-Nr. 15939 DM 19,90* (sFr 17,-*/dS 199 ,-*) 

64'er Sonderheft: 
Einsteiger-Paket 
Text II 

Die besondere Textverarbeitung mit 80 Zeichen pro Zeile. Word- 
wrapping, Formatieren im Blocksatz, deutsche Tastatur und fle- 
xible Druckersteuerung gehoren zu diesem sehr schnellen Text- 
programm. AuBerdem stellt Text II vier Formate zur Verfugung, 
bei denen jeweils rechter und linker Rand sowie die Tabulatoren 
frei wahlbar sind, die sich dann immer auf den jeweiligen Text- 
abschnitt beziehen. (Geeignet nur fiir Monitor-Besitzerj 

SMON 

Dringen Sie mit diesem leistungsfdhigen Speichermonitor in die 
Tiefen Ihres Computers vor. Der integrierte Diskettenmonitor gibt 
voile Kontrolle iiber die Floppystation. 

Master-Copy Plus 

Bei Unmengen von Software fur den C64 tut ein Kopierpro- 
gramm not. Genau hier setzt unser Programm Master-Copy Plus 
an. 

Checksummer V3 und MSE 

Wollen Sie Listings abtippen. Zwei Eingabehilfen, die das fehler- 
freie Abtippen von Programmen wesentlich erleichtern. Die An- 
leitungen zu den einzelnen Programmen befinden sich auf 
der Diskette und konnen mit dem Programm Text II eingelesen 
werden. 

Bestell-Nr. 15942 DM 1 9,90* (sFr 17,-VoS 199,-*) 



64'er Sonderheft 4 1 : 
Floppy optimal genutzt 

Disc-Wizard: Dieses auBergewdhnliche Disketten-Utility ist fur 
jeden Floppy-Besitzer ein unentbehrliches Hilfsmittel. Es enthdlt 
unter anderem einen komfortablen Diskettenmonitor und eine 
Sortierfunktion fur Directory-Eintrdge. Der Disc-Wizard macht 
Sie zum Zaubermeister uber Ihre Disketten. Disc-Basic: Mit 33 
neuen Befehlen gehoren umstdndliche Programme zur Bedie- 
nung der Floppy der Vergangenheit an. Das Anlegen einer 
relativen Datei erledigt diese Spracherweiterung zum Beispiel 
mit einem einzigen Befehl. Die neuen Befehle machen SchluB mit 
dem bisherigen Floppy-Kauderwelsch. Diskprint: Viele pfiffige 
Details lassen die Arbeit mit dieser Diskettenverwaltung zu einem 
wahren Vergnugen werden. Bis zu 250 Disketten werden von 
dem Programm verwaltet. Die integrierten Editierfunktionen sor- 
gen fur Ubersichtlichkeit am Bilaschirm und beim Ausdruck. 
64'er-DOS V4 und Autostart: Auch Bewdhrtes IdBt sich noch 
verbessern: Der Floppys-Speeder mit integriertem Monitor 
SMON IdBt sich jetzt in jeden C64 und in jede Floppy einbauen. 
Mit dem Autostart- System werden Programme sofort nach dem 
Einschalten automatisch geladen und gestartet. (Die Programme 
mussen auf EPROM gebrannt werden!) Disk-Tape-Backup: Auf- 
atmen fiir jeden Datasetten-Besitzer: Mit diesem Programm wird 
das Kopieren von Floppy auf Datasette zum Kinderspiel. Ein 
eingebauter Schnellader sorgt dabei fiir Komfort. Weiterhin 
befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im Inhaltsver- 
zeichnis des 64'er Sonderhefts 41 mit einem Diskettensymbol 
gekennzeichnet sind. 
Eine Diskette 

Bestell-Nr. 15941 DM 19,90* (sFr 17,-* /dS 199,-*) 

64'er Sonderheft 38: 
Komplettes Einsteiger-Paket 
Diskette 1 , Grafik total: 

Eine Auswahl faszinierender Bilder, die zeigen, welche gra- 
fischen Fdhigkeiten im C64 stecken. Paint Magic: Ein tolles 
Grafikprogramm, mit dem Sie in kurzester Zeit wunderschdne 
farbige Grafiken und Bilder auf den Monitor zaubern. Alpha 
Drummer: Dieses Schlagzeug-Programm liefert 24 perfekte 
Sounds. Wer mdchte, kann beliebige Rhythmen erzeugen oder 
eigene Sounds digitalisieren. Sounds zum GenieRen: Entlocken 
Sie dem Sound-Chip Ihres C64 Musik, die Sie vom Hocker reiBt. 
Von Klassik bis Pop - fiir jeden ist etwas dabei. 

Bestell-Nr. 15938 DM I©,©0*(sFr 17,-*/dS 199,-*) 

Diskette 2 

Leichter lernen mit dem Computer: 

Jetzt ist der Frust beim dden Pauken vorbei. Vier Programme hel- 
fen dabei: Der »Vokabeltrainer« bringt mehr SpaB beim Eng- 
lischlernen. Ein Ubungsprogramm zum »Bruchrechnen« erleich- 
tert Schijlern, diese gefurchtete Hurde zu uberwinden. »Lateini- 
sche Deklinationen« greift auch bei dieser Fremdsprache unter 
die Arme. »CAT« bringt den »Kleineren« die Grundrechenarten 
mit grafischer Unterstutzung ndher. Springvogel: Helfen Sie dem 
Springvogel beim Eiersammeln: Ein Spieffur geschickte Hdnde. 
Mit dem eingebauten Editor konnen Sie eigene Spielstufen 
erstellen und die Schwierigkeit Ihren BediJrfnissen anpassen. 
Pro-Disk: Mit dieser professionellen Diskettenverwaltung behal- 
ten Sie stets den Uberblick iiber Ihre Programmsammlung. 

Bestell-Nr. 16938 DM 1 9,90* (sFr 1 7,-*/dS 1 99,-*) 

* Unverbindliche Preisempfehlung 



Aktionspreis: Alle Programme, die im Inhaltsverzeichnis des 64'er Sonderheftes 38 
mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind (inkl. der Programme aus Diskette 
1 und 2), erhalten Sie auf zwei Disketten 
Zwei Disketten 

Bestell-Nr. 17938 DM.2©,©O*(sFr24,90*/oS299,-*) 



Wichtig: 

Disketten Ihrer WanT aus 



Mit den Gutscheinen aus dem >»Super-Software- 
Scheckheft« zu DM 149- konnen Sie Software- 
Disketten Ihrer Wafiraus dem Programmservice-Angebot im Wert von 
DM 1 80- bestellen - egal, ob diese DM 1 9,90, DM 29,90 oder DM 89,- kosten. 
Sie sparen DM 30,-! 

Das Super- Software- Angebot finden Sie in den Zeitschriften 

Computer Personlich. PC Magazin Plus, Amiga-Magazin, 
Amiga-Sonderheft, 64'er-Magazin, 64'er Sonderheft, ST Magazin, 
PC Magazin, Computer Life. 

Ubrigens: Die Gutscheine konnen Sie auch ubertragen oder verschenken! 

Das Scheckheft konnen Sie per Verrechnungsscheck oder mit der 
eingehefteten Zahlkarte direkt beim Verlag bestellen. 

Kennwort: »Super-Software-Scheckheft«, Bestell-Nr. W156 
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fSto: Image Bank 




Eine vollig neue Dimension der Textverarbeitung 
erwartet Sie in diesem Programm. Wie bei den 
professionellen PCs wird nun der komplette Bild- 
schirm des C128 genutzt. Naturlich sind alle 
wichtigen Features enthalten, die ein gutes Text- 
system braucht. Lassen Sie sich iiberraschen. 



D 



as Programm »Textprint« ist ein leicht erlernbares Textsy- 
|stem mit hohem Bedienungskomfort. Es arbeitet weit- 

gehend nach dem WYSIWYG-Prinzip (What You See Is 
What You Get) im 80-Zeichen-Modus. Das bedeutet nichts 
anderes, daB Sie auch alles so auf dem Bildschirm sehen, wie 
es spater zu Papier gebracht wird. Dabei wird der Bildschirm- 
darstellung ein hoher Stellenwert beigemessen. Eine Bild- 
schirmauflosung von 720 x 275 Pixel, eine 9 x 11 Zeichenma- 
trix und vier eigene Bildschirmzeichensatze ermoglichen ei- 
ne dokumentengleiche Textdarstellung. Der ganze Bild- 
schirm wird zur Textdarstellung genutzt. Texte konnen am 
Bildschirm beliebig formatiert und umgestaltet werden. Ein 
Textspeicher von ca. 55000 Zeichen in maximal 720 Zeilen 
ermoglicht die Bearbeitung groBerer Texte. Bedienerfuhrung 
iiber DIN-Tastatur, Windowtechnik und Pull-Down-Menus er- 
leichtem die Programmhandhabung. Fehlerfallen verhindern 
ProgrammabstiJrze. 
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Eventuell mussen am Monitor Bildhohe und Bildlage korrigiert wer- 
den. Die horizontale Bildlage auf Ihrem Monitor kann auch im Pro- 
gramm »TP-HEAD« in Zeile 10 durch Andern des Wertes 93 verandert 
werden. Bei VergroBerung des Wertes verschiebt sich die Bildschirm- 
darstellung nach links. Wird dieser Wert verkleinert, so verschiebt er 
sich nach rechts. Der Wert 93 ist fur den Commodore Monitor 1901 vor- 
eingestellt. 



Urn sich das Original-Programm (wenn Sie verschiedene 
Einstellungen vorgenommen haben) nicht zu zerstoren, soil- 
ten Sie das komplette Textsystem (immer alle Files) mit Hilfe 
eines Filekopierprogramms auf eine Arbeitsdiskette kopie- 
ren. Folgende Files mussen anschlieBend auf Ihrer neuen 
Diskette enthalten sein: 

TEXTPRINT V2.0 TP-CHARSET 

TP-HEAD TP-DRUCKERANP . 

TP-SUB . TP-MAIN 

TP-SUB 2 VE.STANDART 

MPS1000IBM, MPS1230EPS0N, MPS1230IBM, EPS0NDATA 

Durch das Umkopieren des Systems auf eine separate Ar- 



Bild 1. Das Voreinstellungsmenu ermoglicht bestimmte 
Kriterien dauerhaft einzustellen 

beitsdiskette, haben Sie zudem noch Platz urn einige Texte zu 
speichern. Laden Sie das Programm mit 

RUN "TEXTPRINT V2.0" 

Nach kurzer Ladezeit erscheint das Titelbild mit den Optio- 
nen Texteditor und Voreinstellungsmenu. 

Die Punkte wahlen Sie mit dem entsprechenden Buchsta- 
ben(<T> fur Texteditor oder <V> fur das Voreinstellungs- 
menu). Im Voreinstellungsmenu (Bild 1) konnen Randeinstel- 
lung, Seitenlange, Einstellung des Zeilenabstandes, Farb- 
wahl und Druckerwahl vorgenommen werden. Wird die Op- 
tion Editor gewahlt, so wird automatisch die Voreinstellung 
»VE.STANDART« mit der entsprechenden Druckeranpassung 
geladen, danach befindet man sich im Editor, in dem sofort 
Texte erfaBt werden konnen. »VE.STANDART« kann nach ei- 
genen Bediirfnissen erstellt werden. Befindet man sich im 
Editor, so ist dies an der Statuszeile am oberen Bildschirm- 
rand erkennbar. Hier werden, in numerischer Darstellung, In- 
formationen uber Seitenrand, linken und rechten Rand, sowie 
Anzahl der Zeilen pro Seite angezeigt. Unter der Statuszeile 
befindet sich das Zeilenlineal. Auf ihm werden aktuelle Ran- 
deinstellung und aktuelle Cursorposition dargestellt. Der 
»TEXTPRINT«-Editor ist in zwei Funktionsbereiche mit jeweili- 
gem Befehlssatz aufgeteilt: 

- Zeileneditor zum Editieren von Texten, Floskeln und Adres- 
sen 

- Bereich Textbearbeitung, Formatierung, Korrektur und 
Scrolling 

Zwischen beiden Bereichen kann hin- und hergeschaltet 
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werden. Optisch unterscheiden sich die Bereiche durch un- 
terschiedliche Darstellung des Cursors: 

- Zeileneditor: Blockcursor 

- Textbearbeitung: Strichcursor 

In beiden Bereichen konnen Sie Helpmenus mitder jeweili- 
gen Befehlsubersicht aufrufen. 

Da »Textprint« unterschiedliche Datentypen verwaltet, sind 
diese durch verschiedene Kurzel vor dem Dateinamen ge- 
kennzeichnet: 

TP. = Dokument TA. = Adresse VE. = Vorein- 

TM. = Textmodul TF. = Floskel stellung 

lm Folgenden finden Sie eine genaue und umfangreiche Er- 
klarung aller Funktionen des Programms. Sie sollten sich die- 
se Erlauterungen auf alle Falle genau durchlesen, bevor Sie 
»in die Tasten hauen«. 

Das Voreinstellungsmenii 

Hier finden Sie funf Auswahlmoglichkeiten, die durch Ein- 
gabe der entsprechenden Ziffer aufgerufen werden. 

< 1 > Textformat 

In diesem Unterpunkt legen Sie das spatere Aussehen Ih- 
res Textes test. Dazu gibt es folgende Einstellungsarten: 

- Randeinstellung: Einzugeben sind die Werte fur linken und 
rechteh Rand (die moglichen Einstellungsbereiche bis 79 
werden angezeigt). 

- Zeilenabstand beim Ausdruck: Mogliche Abstande sind 1- 
zeilig, 1,5zeilig oder 2zeilig. Die Abstande werden mit dem 
entsprechenden Buchstabenangewahlt(<a>, <b> oder 
<c>). Die Abstande entsprechen den ublichen Schreib- 
maschinenabstanden. 

- Zeilenzahl: Hier ist einzugeben, wieviel Zeilen pro Seite 
ausgedruckt werden sollen. (Die Maximalwerte werden je 
nach Zeilenabstand angezeigt). 

- Oberer Rand: Es wird gefragt, wieviel Leerzeilen am oberen 
Blattrand beim Ausdruck einzufugen sind. (Der mogliche 
Einstellungsbereich wird dargestellt). 



Peter Horn 



^^^ wurde 1956 in Bamberg geboren und lebt 

^ |k seitdem in dieser Stadt. Zur Zeit studiert er 

^R*- "'^^ Bauingenieurwesen und wird voraussicht- 

W H lich 1990 seinen AbschiuB machen. Durch 

■ sein Studium kam er das erste Mai mit dem 

H Computer in BerCihrung. EinPascalkurs war 

der Einstieg zum Programmieren. Da aber 

' ^L dieComputerplatzeanderHochschulemei- 

jj*8*-i stens belegt waren, muBte ein eigener 

m Rechner her. Peter Horn erwarb einen C 128, 

,^» i da dieser die Moglichkeit bot in Turbo- 

^Af^^Sj-jjpr Pascal zu Programmieren. Eine Wahi, die 

^^^^^^^^^^^ Peter bis heute nicht bereut. Durch seine 

Programmierkenntnisse in Pascal erlernte er relativ schnell das kom- 

fortable Basic 7.0. Da sich manche Probleme aber mit beiden Pro- 

grammiersprachen nicht oder nur sehr umstandlich losen lassen, lan- 

dete er schlieBlich bei Assembler. 

Der Computer ist bei ihm Hobby Nummer 1 . Es bleibt aber noch Zeit 
fur andere Leidenschaften wie Kochen, Auto, WeiBbier und Grillfeste. 



WETTBEWERB 



<2> Farbwahl 

Es stehen vier Farbkombinationen fur Text- und Hinter- 
grundfarbe zur Verfiigung: 
< 1 > Schwarze Schrift auf weiBem Hintergrund 
<2> Blaue Schrift auf weiBem Hintergrund 
<3> Rote Schrift auf schwarzem Hintergrund 
<4> Griine Schrift auf schwarzem Hintergrund 

Auswahl durch Eingabe der entsprechenden Nummer der 
Farbkombination. 

<3> Disk- und Druckersetup 

Dieser Menupunkt dient zur Anpassung der Peripheriege- 
rate. lm ersten Teil dieses Unterpunktes geben Sie die Konfi- 
guration Ihrer Laufwerke ein. Wird ein Laufwerk angemeldet, 
so ist die Gerateadresse 8 voreingestellt. Bei zwei Laufwer- 
ken geben Sie die Gerateadresse von Laufwerk 1 (System- 
diskette) und Laufwerk 2 (Textdiskette) an. Arbeitet man mit 
einem Laufwerk, das nicht die Gerateadresse 8 besitzt, so 
meldet man zwei Laufwerke an und gibt jeweils die Adresse 
des benutzten Laufwerks ein. 

Der zweite Teil dient zur Anmeldung des angeschlossenen 
Druckers. Nach Eingabe des verwendeten Druckertyps wird 
der entsprechende Druckertreiber von der im Laufwerk 1 be- 
findlichen Diskette geladen. 

Folgende Druckertreiber stehen zur Verfiigung: 
CBM MPS 1000 Commodore-Modus 
CBM MPS 1000 IBM-Modus 
CBM MPS 1230 Epson-Modus 
CBM MPS 1230 IBM G. P. -Modus 

Die Epson-kompatiblen Drucker (ESC/P-Norm) sind durch 
das Anpassungsprogramm »TP-DRUCKERANR« verander- 
bar. 

<4> Voreinstellung laden/speichern 

In diesem Menupunkt speichern Sie alle getroffenen Vor- 
einstellungen auf Diskette, bzw. laden fruher erstellte Einstel- 
lungen. Die Voreinstellungsdaten werden nach Eingabe des 
Dateinamens gespeichert. Dabei stellt das Programm auto- 
matisch das Kurzel »VE.« voran. Sie brauchen nur noch einen 
Namen Ihrer Wahl einzugeben. Beim Laden einer Voreinstel- 
lung wird auch die entsprechende Druckeranpassung auto- 
matisch geladen. Dies ermoglicht zu jedem Dokument 
(TR»Dateiname«) die passende Voreinstellung (VE.»Dateina- 
me«) zu speichern bzw. zu laden. 



Achtung: Wahlen Sie beim Speichern einer Voreinstellung einei 
Namen, der bereits auf der eingelegten Diskette existiert, so wird die- 
ses File ohne Sicherheitsabfrage uberschrieben. Seien Sie also vor- 
sichtig und benutzen Sie auf keinen Fall den Namen »STANDART«, an- 
sonsten ware Ihre Originaleinstellung verloren, die Sie auf der belli 
genden Diskette finden. 



<5> Editor 

Durch Druck auf die Taste < 5 > gelangen Sie sofort in den 
Texteditor, der nun im folgenden beschrieben werden soil. 

Der Editor 

Der Editor ist das Eingabefeld fiir Ihre Texte. Er kann auch 
als eine Art »Schreibblatt« angesehen werden. So wie der 



Kurzinfo: Textprint 



Programmart: Textverarbeitungsprogramm 

Laden und Starten: RUN "TEXTPRINT" 

Steuerung: iiber Tastatur 

Benotigte Blocks: 252 und 6 Blocks fur Druckeranpassung 

Besonderheiten: Das Programm nutzt den gesamten Bildschirm. 

Das WYSIWYG-Prinzip wird unterstutzt. Umfangreiche Funktionen, 

wie z.B. Wordwrapping, Taschenrechner, vier verschiedene 

Zeichensatze etc. 

Programmautor: Peter Horn 
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Text auf dem Bildschirm erscheint, so wird er dann spater zu 
Papier gebracht (Bild 2). Im Editor gibt es zwei verschiedene 
Befehlssatze, zwischen denen mit < F1 > hin- und herge- 
schaltet werden kann. 

Befehlssatz 1: Zeileneditor 

Der erste Befehlssatz beinhaltet Funktionen, die sich nur 
auf komplette Zeilen des Textes beziehen. DaB dieser einge- 
schaltet ist, erkennen Sie am Cursor in Blockdarstellung. Ein- 
zelne Zeichen konnen hier nicht editiert werden. Dazu dient 
der zweite Befehlssatz, den wir spater behandeln wollen. Im 
einzelnen bietet der Befehlssatz 1 folgende Moglichkeiten: 

- Wordwrapping: 

Schreiben Sie iiber den rechten Rand hinaus, so wird das 
zuletzt geschriebene Wort an den Anfang der nachsten Zeile 
gesetzt. Langere Worter konnen mit »-« getrennt werden. Es 
wird dann nur der Teil nach dem Bindestrich in die nachste 
Zeile gesetzt. 

- Loschen: 

Umfangreiche Loschfunktionen erlauben ein komfortables 
Bearbeiten des erstellten Textes. Dazu sind einige Tasten mit 
verschiedenen Optionen belegt: 

<DEL> Loscht das Zeichen links neben dem Cursor. 
Steuerzeichen konnen nicht entfernt werden. 

< SHIFT DEL> Bei gleichzeitigem Druck der beiden Ta- 
sten wird das zuletzt geschriebene Wort geloscht. 
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Bild 2. Ihr »Arbeitsblatt<< nach dem WYSIWYG-Prinzip 

< CURSOR links > Die Kombination dieser beiden Tasten 
bewirkt, daB die aktuelle Zeile geloscht wird. Dabei bewegt 
sich der Cursor an den Zeilenanfang. 

< CBM S > Mit dieser Verknupfung loschen Sie Steuerzei- 
chen und schalten urn auf Normalschrift. 

Bedingung: Der Cursor muB sich an der Stelle befinden, an 
der das Steuerzeichen gesetzt wurde. 

<CLR/HOME> Hier losen Sie einen Editor-Reset aus, 
der den gesamten Text loscht. Urn ein versehentliches Lo- 
schen wichtiger Texte zu verhindern, wird diese Funktion nur 
nach einer Sicherheitsabfrage durchgefuhrt. 
- Steuerzeichen: 

In dem Programm sind eine Menge von Steuerzeichen ent- 
halten, die nur kurz aufgelistet werden, da sie sich zum Teil 
selbst erklaren. Wir werden bei denen, die etwas komplizier- 
ter sind, eine Erklarung liefern. Viele dieser Tastenkombina- 
tionen naben eine Doppelfunktion, d.h. Sie konnen mit ein 
und derselben Taste die gewunschte Option ein- bzw. aus- 
schalten. Wenn eine Funktion mit den Cursor-Tasten ausge- 
wahlt werden soil, dann benutzen Sie bitte die oberen, grauen 
Cursor-Tasten des C128, da Sie sich dabei das lastige 



drucken der SHIFT-Taste sparen konnen. Wem die Umge- 
wohnung auf diese Tasten zu schwerfallt, kann naturlich auch 
die »gewohnten« unteren Cursor-Tasten verwenden. 

<CTRL U> Unterstreichen an/aus 

<CTRLB> Breitschrift an/aus 

<CTRL K> Kursivschrift an/aus 

<RVS ON> Inverse Textdarstellung an 

<RVS OFF> Inverse Textdarstellung aus 

< CURSOR aufwarts> Potenzieren an/aus: Durch einma- 
ligen Druck auf diese Taste, konnen Sie Ihren Text »hochstel- 
len«, d.h. alle nachfolgenden getippten Zeichen werden in 
kleinerer Schrift in Potenzschreibweise dargestellt. Interes- 
sant ist dies beispielsweise bei mathematischen Ausdrucken. 
Beispiel: 

a 2 +b 2 =c 2 

Ausschalten konnen Sie diese Funktion durch Druck auf 
< CURSOR aufwarts> . Jeder Text, den Sie jetzt schreiben, 
erscheint wieder in Normalschrift. 

< CURSOR abwarts> Indizieren an/aus: Hier haben Sie 
das Gegenteil von der vorhergehenden Funktion zur Verfii- 
gung. Nach Einschalten mit der entsprechenden Cursor- 
Taste wird jedes darauf eingetippte Zeichen tiefgestellt, bis 
Sie diese Moglichkeit wieder mit der Cursor-Taste ausschal- 
ten. Eine Anwendungsbereich waren z.B. chemischen For- 
meln. Beispiel: 

H 2 S0 4 



Hinwels: Die jeweiligen Schriftarten stellt das Programm am Bild- 
schirm dar. Inverse Textstellen werden im IBM- Oder Epson-Modus als 
Fettschrift ausgedruckt. 

<TAB> Lost einen Sprung zum nachsten Tabulatorstop 
aus. 

< SHIFT TAB> Markiert einen Tabulatorstop (max. 20 
Stops). 

<CTRL V> Kopiert die zuletzt editierte Zeile (Der Cursor 
muB sich am Anfang der nachsten Zeile befinden). 

<CBM R> Tastenwiederholfunktion wird freigegeben. 

<CBM E> Tastenwiederholfunktion wird gesperrt (nicht 
fur Cursortasten, INST/DEL und SPACE). 

<HELP> Aufruf von Befehlsiibersicht 1 (Durch Drucken 
einer beliebigen Taste erfolgt ein Riicksprung in den Editor). 

<UNE FEED> Suchen/Ersetzen: Diese Funktion erlaubt 
Ihnen im Text nach bestimmten Wdrtern zu suchen und diese 
durch ein anderes Wort zu ersetzen. Dabei geben Sie wie 
folgt ein: 
Suchwort 
Ersatzwort 
Textbereich in dem ersetzt werden soil. 

Vorgegeben dabei ist der komplette Textbereich. Wollen 
Sie nur in einem ausgewahlten Bereich suchen und ersetzen 
lassen, so mussen die entsprechenden Angaben (Seite, 
Zeile) eingetippt werden. Alle Eingaben werden mit 
< RETURN > abgeschlossen. 

Hlnweis: Das Ersatzwort sollte moglichst nicht langer als das Such- 
wort sein, da bei mehr als 80 Textzeichen pro Zeile eine korrekte Zei- 
lennumerierung nicht mehr gewahrleistet ist. 



- Floskeln: 

Die Tastenkombinationen <ESC0> bis <ESC9> kon- 
nen mit Floskeltexten belegt werden. Durch Drucken dieser 
Tastenkombinationen wird der entsprechende Floskeltext ab 
der Cursorposition an den bestehenden Text angefiigt. 

<CTRL F> Aufruf Floskel- und FuBnoteneditor: Mit Hilfe 
des Floskeleditors kann man Floskelbelegungen und FuBno- 
ten editieren bzw. die aktuelle Belegung ansehen. Weiterhin 
besteht die Moglichkeit die editierten Floskeltexte bzw. FuB- 
noten auf Diskette zu speichern. 
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Profi-Software 
unter 100,- Mark 



H 



M. Pahl.T. Rullkbtter, M. Kuk ' 
C64/C128 MasterText Plus 

Die leistungsfahige Textverarbeitung: jetzt mit 
Rechtschreibkorrektur und AdreBverwaltung. 

1988, 201 Seiten, inkl. Programmdiskette 
ISBN 3-89090-527-7 

DM 59,-* (sFr 54,307oS 502,-*) 

F. Muller 

Mega Pack 1 fur GEOS 64 und GEOS 128 

250 Kleingrafiken,190 Zeichensatze, 2 Konvertie- 
rungsprogramme und ein Druckprogramm. 

1989, 160 Seiten, 

inkl. 3 Programmdisketten 

ISBN 3-89090-772-5 

DM 59-* (sFr 54,30*/oS 502,-*) 

S, Baloui 

C64/C128 MasterBase 

Die professionelle Dateiverwaltung. 
1988, 155 Seiten, inkl. Programmdiskette 
ISBN 3-89090-583-8 
DM 59,-* (sFr 54.3076S 502,-*) 




S. Vilsmeier 

3-D-Konstruktion mit Giga-CAD Plus 

Die uberaus positive Resonanz aller Leser war der 

AnlaB, Giga-CAD fur den C64/C128 in einer verbes- 

serten Version vorzustellen, 

1986, 183 Seiten, inkl. 2 Programmdisketten 

ISBN 3-89090-409-2 

DM 49,-* (sFr 45.1076S 417,-*) 

W. Oppacher, K. Oppacher, M. Wenzel 
C64/C128Giga-Paint 

Ein professionelles Mai- und Zeichenprogramm. 
1988, 261 Seiten, inkl. 2 Programmdisketten 
ISBN 3-89090-619-2 
DM 59,-* (sFr 54,30*/bS 502,-*) 

S. Vilsmeier 

C64/C128 Objekt-Bibliotheken zu Giga-CAD Plus 

Eine Sammlung von neuen Objekten, Zeichensatzen 

und Utilities fur Giga-CAD Plus. 

1988, 64 Seiten, inkl. 2 Programmdisketten 

ISBN 3-89090-581-1 

DM 39,-* (sFr 35,90"/0S 332,-*) 



W. Oppacher, K. Oppacher, M. Wenzel 
C64/C128 Tools fur Giga-Paint 

Eine Sammlung von Erweiterungen fur Giga-Paint, 

die von einfachen Utilities (z.B. Maustreibern) bis zu 

sehr vielseitigen Modulen zur Grafiknachbearbei- 

tung reichen (z.B. Bilder in beliebige Formen 

pressen). 

1989, 296 Seiten, inkl. 2 Programmdisketten 

ISBN 3-89090-138-7 

DM 59,-* (sFr 54,30"/oS 502,-*) 

C. Clasohm 
GeoTerm 

Mit GeoTerm erhaiten Sie ein professionelles Termi- 

nalprogramm mit grafischer Benutzeroberflache 

unter GEOS. 

1989, 107 Seiten, inkl. Programmdiskette 

ISBN 3-89090-757-1 

DM 69,-* (sFr 63,50*/oS 587,-*) 



' Unverbindliche Preisetnpfehlung 



In Vorbereitung 



F. Muller 

Mega Pack 2 fur GEOS 64 und 

GEOS 128 

Lieferbar4. Quartal 1989, 
ca. 150 Seiten, inki. Diskette 
ISBN 3-89090-350-9 
ca. DM 59,-* 
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INFO-COUPON 

Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis 

mit uber 500 aktuellen Computerbuchern und Software 



Name 



StraBe 



PLZ/Ort 

Bitte ausschneiden und einsenden an: Markt&Technik Verlag AG, 
Buch- und Software-Verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar 

64 SH 51 



In Vorbereitung 
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W. Knupe/H.-J. Ciprina/R. Bonse/ 

V. Goehrke 

MegaAssembler 

Lieferbar 4. Quartal 1989, 

ca.400 Seiten, inkl. Diskette 

ISBN 3-89090-247-2 

ca DM 89,-* 



Markt&Technik-Biicher und 
-Software erhaiten Sie bei Ihrem 
Buchhandler, in Computer- 
Fachgeschaften oder in den Fach- 
abteilungen der Warenhauser. 
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Hinweis: Es kdnnen beim Editieren der Floskelliste nur alle Tasten- 
belegungen auf einmal festgelegt werden (0 bis 9). Sollten Sie vorerst 
beispielsweise die Tasten bis 3 belegt haben und die Liste spater er- 
weitern wollen, so mussen Sie die alte Belegung der Tasten bis 3 wie- 
der neu eintippen. 



Wie die Floskeln und FuBnoten geladen werden, erfahren 
Sie im Diskmenu bzw. Druckermenu. 
- Adressen: 

<CTRL-A> AdreBblockanfang: Mit dieser Funktion wird 
eine Textstelle markiert, an der spater beim Serienbrief die 
Adresse eingefugt wird. 

<)> Erste Zeile des AdreBblocks anfugen (beim Serien- 
brief), beispielsweise Sehr geehrter Herr ), ergibt beim Aus- 
druck: Sehr geehrter Herr Hans Meier (Hans Meier = erste 
Zeile des Adressenblocks). Der »Pfeil nach oben« ist gemaB 
der DIN-Tastatur angeordnet und liegt auf der Pfund-Taste 
(rechts oben). 

<CTRL-E> Aufruf AdreBblockeditor: Er dient zur Erstel- 
lung sechszeiliger AdreBmodule, die auf Diskette gespeichert 
werden konnen und spater nach dem Laden mit der Funktion 
»Textmodul einfiigen« in bestehende Texte eingefugt werden 
konnen oder beim Serienbrief eingefugt werden. 

Handhabung: AdreBzeile editieren und mit < RETURN > 
abschlieBen. 

<F2> Randeinstellung, Zeilen pro Seite andern: Nach 
Drucken von < F2 > blinkt die Anzeige fur linken bzw. rechten 
Rand und Z.RS (Zeilen pro Seite), woraufhin man die ge- 
wunschte Einstellung direkt in der Statuszeile eingeben kann. 
Die Eingabe hat immer zweistellig zu erfolgen, z.B.»05«. Ein- 
gaben, die auBerhalb des moglichen Bereiches liegen, wer- 
den ignoriert. 



Hinweis: Alle Formatierungsbefehle beziehen sich auf die aktuelle 
Randeinstellung. Vor der RandSnderung sollte die Formatierung des 
vorherigen Textes vorgenommen werden. 



<F8> Programmausstieg (mit Sicherheitsabfrage). 

<F6> Textspeicherbelegung: Auf dem Bildschirm wird 
angezeigt, wie viele Zeichen und Zeilen der Textspeicher 
noch aufnehmen kann. 



Tip: Der Textspeicher sollte nicht bis zum letzten Platz vollgeschrie- 
ben werden, urn Platz fur spatere Anderungen bzw. Einfugungen zu 
haben. 



<F7> Zeituhr: Drucken Sie <F7> zum erstenmal, wird 
nach der aktuellen Uhrzeit gefragt. Die Eingabe erfolgt mit 
»HHMMSS«, wobei »HH« fur Stunden, »MM«fur Minuten und 
»SS« fur die Sekunden steht. Nach Eingabe der aktuellen 
Uhrzeit, laBt sich die Uhr mit <F7> ein- und ausblenden. 

<F4> Taschenrechner: Im Eingabefeld ersten Wert ein- 
geben und mit < RETURN > abschlieBen. Gewiinschte 
Funktion mit den Cursortasten auswahlen und < RETURN > 
drucken. Bei +-*/% den zweiten Wert eingeben, und 
< RETURN > drucken. <CLR> loscht den Rechenspei- 
cher. 

< F1 > Wertubernahme: Der angezeigte Wert wird in den 
Text ubernommen (nach Eingabe der Nachkommastellen) 
und ab der Cursorposition an den Text angefugt. 

<F2> Riickkehr in den Editor ohne Wertubernahme. 

Befehlssatz 2: Textbearbeitung 

Durch Drucken von < F1 > wird der zweite Befehlssatz ak- 
tiv (Cursor in Strichdarstellung). Die Umschaltung funktio- 
niert nur, wenn sich der Cursor am Anfang der neuen Zeile 
befindet. In diesem zweiten groBen Befehlssatz konnen Sie 
einen bereits fertig erstellten Text editieren. Im Gegensatz 
zum ersten Befehlssatz konnen Sie nun mit dem Cursor belie- 
big im Text »herumfahren«. 



- Scrolling: 

< CURSOR links > Der Cursor bewegt sich urn eine Spal- 
te nach links. 

< CURSOR rechts > Der Cursor bewegt sich urn eine 
Spalte nach rechts. 

< CURSOR aufwarts> Der Cursor bewegt sich urn eine 
Zeile nach oben. 

< CURSOR abwarts> Der Cursor bewegt sich urn eine 
Spalte nach unten. 

Erreicht der Cursor den oberen bzw. unteren Textfenster- 
rand, so wird der Text nach unten bzw. nach oben gescrollt. 

<F1> Cursor wird am Textanfang positioniert (Zeile 1, 
Spalte 1). 

<F7> Cursor wird an das Textende positioniert. 

<F3> Eine Bildschirmseite nach oben (23 Zeilen). 

<F5> Eine Bildschirmseite nach unten. 

- Korrektur: 

1. Uberschreiben: Gewunschte Textstelle mit den Cursorta- 
sten auswahlen und uberschreiben. 

2. Einfijgen: <INST> fugt an der Cursorposition ein Leer- 
zeichen ein, die rechte Texthalfte verschiebt sich urn eine 
Spalte nach rechts. 

3. Loschen: <DEL> Loscht das Zeichen links vom Cursor, 
die rechte Texthalfte wird urn eine Spalte nach links gezogen. 
Im Text enthaltene, nicht sichtbare Steuerzeichen werden 
nicht geloscht und behalten ihre entsprechende Position. 

4. Korrektur der Steuerzeichen: Steuerzeichen werden durch 
Uberschreiben nicht verandert, die Zeile muB im Zeileneditor 
(Befehlssatz 1) neu editiert werden und mit der Funktion 
»Block verschieben« positioniert werden. Alte Zeile loschen, 
siehe 5. 

5. Zeile loschen: <CTRL C> loscht die durch die Cursorpo- 
sition definierte Zeile. Der Text unterhalb wird urn eine Zeile 
nach oben gezogen. 

6. Zeile einfijgen: <CTRLI> fugt an der Cursorposition eine 
neue Zeile ein. Der Text ab Cursorposition wird urn eine Zeile 
nach unten geschoben. Bis zum Textanfang der neuen Zeile 
mussen Leerzeichen < SPACE > eingegeben werden, nicht 
< CURSOR rechts >. 

- Blockverarbeitung: 

In »Textprint« sind umfangreiche Blockoperationen mog- 
lich. Dazu mussen alle zu bearbeitenden Textstellen als Block 
markiert werden. Dabei gehen Sie wie folgt vor: 

1. Blockdefinition 

<CBM A> Definiert die Cursorposition als Blockanfang. 
<CBM E> Definiert die Cursorposition als Blockende. 

2. Block verschieben 

<CTRL V> verschiebt einen definierten Textblock an die 
aktuelle Cursorposition und fugt ihn ab Cursorposition in den 
Text ein. 

3. Block kopieren 

<CTRL K> Kopiert einen definierten Textblock und fugt 
ihn ab aktueller Cursorposition in den Text ein. 

4. Block loschen 

<CTRL L> Loscht den definierten Textblock. 

5. Textmodul einfijgen 

<CTRL E> Fugt ein von Diskette geladenes Textmodul 
(siehe Diskmenu) ab aktueller Cursorposition ein. 

- Textformatierung: 

Mit Hilfe der Textformatierung geben Sie Ihrem Text ein pro- 
fessionelles Aussehen. So konnen Sie den kompletten Text in 
der Mitte des Bildschirms positionieren, ihn als Blocksatz 
ausgeben lassen oder nur linksbundig gestalten. Es lassen 
sich auch nur bestimmte Teile eines Textes umformatieren. 
Dazu muB der entsprechende Textteil (oder das ganze Ma- 
nuskript) mit <CBM A> und <CBM E> markiert werden. 
1. Blocksatz 

DieTastenkombination <CBMB> formatiert den definier- 
ten Textblock links- und rechtsbiindig. 
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Erweitern Sie 
Ihr GEOS-Grund 
system mit 
einzigartigen 
Zusatz- 
programmen 

iollten Ihre Anwendungsprogramme nichts mit- 
l nander gemeinsam haben, dann ist es an der 
Zeit, auch einmal an GEOS zu denken, das 

00%ig integrierte Softwaresystem. Von Fach- 
:eitschriften wurde GEOS als die erste Software- 
-amiiie fiir den C64 bezeichnet - mit gutem 
Grund. Denn wie es sich fOr eine gute Familie 
:ehort, arbeiten GEOS-Produkte zusammen und 
•vachsen miteinander. Sie fugen eine weitere 
-pplikation hinzu, und schon hat sich die 

eistungsstarke Ihrer Software vervieifacht. 

-lies pafit zusammen. 

: ie GEOS-Produkte sehen nicht nur gleich aus, 

sefunktionieren 

ajchimmerauf 

eselbe Weise. 
'. eselben Menus, 
::eselben Felder. 
•Venn Sie erst 
- nmal gelernt 
"aben, mit Maus 

id Joystick zu 
s:euern und zu 

cken, dann 
Aissen Sie schon 
lasmeisteuber 

GeoFile, GeoCalc und jedes andere 
Mitglied der GEOS-Familie. Wirk- 

:h einfach, stimmt's? Eben so wie 
GEOS. Und die Leistung stimmt. 
I e Obernahme von Daten aus 
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einer Applikation in die andere - das 
war vielleicht einmal ein Problem. 
Mit GEOS horen solche Sorgen auf, 
und Sie konzentrieren sich auf 
kreative Tatigkeit. GEOS entlastet Sie 
vom standigen Handbuch-Walzen. 

Heiraten Sie ein. 

Jetzt konnen Sie eine neue Dimen- 
sion erleben. Steigen Sie auf, indem 
Sie in unsere GEOS-Familie einhei- 
raten. Machen Sie sich keine 
Gedanken wegen der Daten aus Ihren 
alten Programmen. Konvertierpro- * Umerbindliche 
gramme fur Text und Grafik konnen 
wir Ihnen anbieten. Wir wissen, daO 
Sie auf die Leistung und den 
Komfort von GEOS bald nicht mehr 
verzichten mochten. Sie suchen also 
solche Software, die richtig mitein- 
ander arbeitet? 



Die GEOS-Familie 
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Bestell- 
Nummer 


GEOS 64 
abV. 1.3 


liir 
GEOS 128 


Preis 


D 


* sFr 


OS 


GEOS 2.0 C64 


51677 






89 


79-* 


890,-* 


GEOS 2.0 C128 


51683 






119 


109.-- 


1190 


-• 


MegaPack 1 


90772 


ja 


ia 


59 


54,30* 


502 


■ 


International Fontpack 


50321 


ja 


ia 


49 


45,-* 


490 


-• 


GeoFile 64 


50324 


ia 


nein 


59 


54.-* 


590 


-• 


GeoFile 128 


50330 


nein 


ia 


79 


72,-* 


790 


-• 


GeoCalc 64 


50325 


ia 


nein 


59 


54,-* 


590 


-* 


GeoCalc 128 


50331 


nein 


ia 


79 


72,-* 


790 


-• 


Deskpack/GeoDex 


50322 


ja 


ja 


49 


45-* 


490 


• 


GeoPublish 


50326 


ia 


ia 


59 


54-* 


590 


* 


GeoTerm 


90757 


ja 


ja 


69 


63,50* 


587 


-• 


GeoChart 


51679 


ja 


ja 


49 


45,-* 


490 


-" 
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Setzen Sie mit 
uns auf GEOS. 
Denn was Ihnen 
Ihre Software 
niewieder 
bringen soli, 
sind familiare 
Schwierigkeiten. 



Kluge Kopfe setzen auf GEOS 

Markt&Technik-Bucher und -Software erhalten Sie 
bei Ihrem Buchhandler, in Computerfachgeschaf- 
ten und in den Fachabteilungen derWarenhauser. 




GEOS-Programme gleictien sich in Aussetien und Anwendung. 



Markt&Technik 
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2. Zentriert 

<CBM X> Der definierte Textblock wird mittenzentriert 
formatiert. 

3. Rechtsbundig 

<CBM R> Diese Tastenkombination formatiert den defi- 
nierten Textblock rechtsbundig. 

4. Linksbiindig 

<CBM W> Der definierte Textblock wird linksbundig for- 
matiert. 

< RETURN > Bewirkt die Ruckkehr zum Zeileneditor (Be- 
fehlssatz 1). Der Cursor wird automatisch an das Textende ge- 
setzt. 

< HELP > Aufruf von Befehlsiibersicht 2 (Ruckkehr durch 
Drucken einer beliebigen Taste). 



AchtungrAlle 
Randeinslellung. 



JVPOTJVRJWVW 



Das Diskmenu 

In diesem Menu (Bild 3) nehmen Sie alle Arbeiten vor, die 
mit der Diskette zusammenhangen. Aufgerufen wird es mit 
< F3> aus dem Befehlssatz 1. Sollten Sie aus Versehen das 
Diskmenu aktiviert haben, so konnen Sie es durch nochmali- 
gen Druck auf die < F3> -Taste wieder ausschalten. Das Me- 
nu verfiigt uber sechs verschiedene Auswahlmoglichkeiten: 
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Biid 3. Der Meniipunkt fur alle wichtigen 
Diskettenfunktionen 

<L> Laden 

Dieser Menupunkt dient zum Laden von Textdateien von 
der eingelegten Diskette und ist in zwei Untermenus aufge- 
teilt: 
- Untermenu 1: Art der Textdatei 

Hier geben Sie ein, welche Textdatei geladen werden soil. 
Wie Sie bereits wissen, verwaltet »Textprint« vier verschiede- 
ne Arten solcher Dateien. 
< 1 > Dokument 
<2> Textmodul 
<3> Floskeln 
<4> Adresse 

Die gewunschte Art wird mit dem entsprechenden Buch- 
staben angewahlt. Je nach Auswahl der Dateiart gibt das Pro- 
gramm automatisch ein Directory aus, welches alle Dateien 
dieser Dateiart auflistet. Die Directoryausgabe kann mit < NO 
SCROLL> angehalten werden. 

Dokumente werden geladen, zur Weiterbearbeitung Oder 
zum Ausdruck. Textmodule und Adressen fugen Sie mit 
<CTRL E> im Befehlssatz 2 in den Text ein. 

Floskeln stehen nach dem Laden uber <ESC 0> bis 
<ESC 9> zur Verfijgung. 



- Untermenu 2: Dateiname 

Hier wird nach dem Namen der zu ladenden Datei gefragt. 
Die entsprechenden Kurzel werden von selbst vorangestellt, 
so daB Sie nur noch den gewunschten Filenamen einzuge- 
ben brauchen. Nach Eingabe des Dateinamens (mit < RE- 
TURN > abschlieBen) wird die Datei geladen und man befin- 
det sich wieder im Zeileneditor. 
<S> Speichern 

Dieser Menupunkt zeigt die Anzahl der freien Blocke auf 
der eingelegten Diskette und die Dateilange der sich im Ar- 
beitsspeicher befindlichen Datei. Daher konnen Sie immer 
ersehen, wie viele Blocks auf der gerade im Laufwerk befind- 
lichen Diskette noch frei sind und wie lange der im Textspei- 
cher befindliche Text ist. Sollte ein Text die Speicherkapazitat 
Ihrer Diskette sprengen, so mussen Sie eine neue, formatier- 
te Diskette einlegen. 

Geben Sie nun die Art der Datei und deren Namen ein. 
Auch hier wird das entsprechende Kurzel (Dokument Oder 
Textmodul) automatisch vorangestellt. Nach Eingabe wird die 
Datei gespeichert und ein »OK« ausgegeben, andernfalls er- 
scheint eine Fehlermeldung. 

Bei der Option »Textmodul« speichert das Programm den 
mit <CBM A> und <CBM E> (Befehlssatz 2) definierte 
Textblock auf Diskette. 
<E> Loschen 

Dieser Menupunkt dient zum Loschen von Textdateien. 

Es wird zuerst ein Directory aller Textdateien ausgegeben. 
Nach der Eingabe des Namens (mit < RETURN > abschlie- 
Ben) wird die Datei geloscht und eine Laufwerksmeldung aus- 
gegeben. 

<U> Umbenennen 

Oft kann es vorkommen, daB bestimmte Filenamen umbe- 
nannt werden mussen. Dazu dient dieser Menupunkt. 

Bei der Eingabe gehen Sie wie folgt vor: 

1. Alter Name < RETURN > 

2. Neuer Name < RETURN > 

Es ist darauf zu achten, daB alter und neuer Name die glei- 
che Kennung besitzt (tp.:Dokument tm.:Modul tf.:Floskeln 
ta.: Adresse). 
<V> Verbinden 

Dieser Menupunkt dient zum Verbinden (Aneinanderhan- 
gen) von Dokumenten. Gehen Sie folgendermaBen vor: 

1. Name der ersten Datei < RETURN > 

2. Name der zweiten Datei < RETURN > 

3. Name der neuen Datei < RETURN > 

Die zweite Datei wird an die erste angehangt und unter 
dem neuen Namen gespeichert. Die Einzeldaten bleiben er- 
halten. Bei groBen Dateien kann der Vorgang etwas langer 
dauern. 



Achtung: Die neue Datei darf die maximale DateilSnge bzw. Zeilen- 
zahl nicht iiberschreiten! 



<F> Formatieren 

Urn Daten auf eine neue Diskette zu speichern, muB diese 
»Formatiert« werden. Nach Drucken der Taste <F> sindfol- 
gende Eingaben notig: 

1. Diskettenname < RETURN > 

2. Kennung < RETURN > 

3. Beantworten Sie die Sicherheitsabfrage mit <J> dann 
wird die im Laufwerk befindliche Diskette formatiert. (bei Ver- 
wendung zweier Laufwerke wird die Diskette in Laufwerk 2 
formatiert). 

Wurde ein Menupunkt irrtumlich gewahlt, so kann durch 
<CBM U> bei der Eingabe des Dateinamens der Vorgang 
riickgangig gemacht werden. 

Das Druckermenii 

Alle Tatigkeiten, die mit dem Drucker zu tun haben, 
werden in diesem Menu angewahlt. Diesen Punkt rufen Sie 



28 



SONDERHEFT 51 



@3S? 



WETTBEWERB 



durch Driicken der Funktionstaste <F5> aus dem Be- 
fehlssatz 1 auf. Ein nochmaliger Tastendruck (<F5>) hebt 
die Auswahl wieder auf. 

Wahl der Schriftart 

Wahlen Sie die Schriftart des Druckers durch Eingabe des 
ersten Buchstabens. Sie konnen die unterschiedlichen 
Schriftarten natiirlich nur anwahlen, wenn diese auch von Ih- 
ren Drucker »verstanden« werden. FOlgende Schriftarten ste- 
hen zur Verfiigung: 
<CTRLB> = NLQ-Breit 
<CTRLF> = NLQ-Fett 
<CTRL W> = NLQ-Fett-Breit 
<CTRLK> = NLQ-Kursiv 

Druckervoreinstellung 

1st die Auswahl der Schriftart beendet, so konnen Sie die 
Voreinstellungen Ihres Druckers verandern. 

Zuerst wird nach der Papierart (Einzelblatt Oder Endlospa- 
pier) gefragt. Bei Anwahl der Option Einzelblatt, fordert Sie 
ein akustisches Signal nach jeder Seite auf, das nachste Blatt 
einzulegen. Durch < SPACE > wird der Ausdruck fortge- 
setzt. Bestatigt wird wieder mit < RETURN >. 

FuBnotenverwaltung 

Dieser Meniipunkt ermoglicht das Einfugen von bis zu 
zehn FuBnoten uber die Tastenkombinationen < ESC 0> bis 
< ESC 8> . Diese Texte werden mit dem Floskel- und FuBno- 
teneditor erstellt. FuBnote 1 entspricht der Floskelbelegung 
von < ESC 0> , FuBnote 2 von < ESC 1 > usw. Bei unzurei- 
chendem Platz am unteren Blattrand, iiberspringt »Textprint« 
diesen Menubereich. 

Seitennumerierung 

Die Eingabe von »J« fugt im unteren Rand jeder Seite die 
entsprechende Seitennummer ein. AnschlieBend kommt die 
erste Seitennummer an die Reihe. Reicht der Platz am unter- 
en Blattrand nicht, so wird dieser Ausdruck iibersprungen. 

Serienbrief j/n 

Die Option Serienbrief fugt beim Ausdruck an der vorher 
markierten Textstelle (mit <CTRL A>) eine Adresse ein. 

Anzahl der Ausdrucke 

»Textprint« bietet Ihnen die Moglichkeit die Anzahl der Aus- 
drucke zu bestimmen. Bei »Serienbrief«, wird zuerst ein Di- 



Bezeichnung 


Bedeutung 


EDV 


Schnelldruck Oder Sprint-Mode 


NLQ 


Near Letter Quality, Schonschreibmodus 


Breit an 


Breitschrift ein 


Breit aus 


Breitschrift aus 


Schmal an 


Schmalschrift an 


Elite 


Anwahl des Schrifttyps »Elite« 


Proportional 


Anwahl der Proportionalschrift 


Fett an 


Fettdruck ein 


Fett aus 


Fettdruck aus 


Doppeldruck 


Text wird zweimal ubereinander gedruckt 


Kursiv an 


Kursivdruck ein 


Kursiv aus 


Kursivdruck aus 


Superscript an 


Potenzierung (Hochstellung) ein 


Superscript aus 


Potenzierung aus 


Subscript an 


Indizierung (Tiefstellung) ein 


Subscript aus 


Indizierung aus 


Unterstreichen an 


Buchstaben werden automatisch 




unterstrichen 


Unterstreichen aus 


normale Darstellung der Schrift 


Drucker-Reset 


Ruckstellung in den Einschaltzustand 


Zeilenabstand n/216 


Zeilenabstand in 1/216 Zoll Schritten 


Die beschriebenen Steuercodes kdnnen nur eingestellt werden , wenn 


Ihr Drucker diese 


Funktionen »versteht«. NShere ErISuterungen 


finden Sie im Text. 










Tabelle 1. Die Steuercodes und ihre Bedeutung 



rectory ausgegeben. Danach erfolgt die Abfrage nach dem 
Dateinamen der Adressen. Geben Sie diesen wie gewohnt 
ein und bestatigen Sie mit < RETURN >. Zuletzt geben Sie 
den auszudruckenden Textbereich an. Zwei Moglichkeiten 
stehen Ihnen hier zur Verfugung: 

1 . Text drucken - Der gesamte Text wird ausgedruckt. 

2. Seitenauswahl: 

Sie bestimmen den auszudruckenden Textbereich. Dabei 
geben Sie folgendes ein: 

- Seite und Zeile der Textstelle, an welcher der Druck beginnt. 

- Seite und Zeile, an der der Ausdruck beendet werden soil. 

Beide Angaben bestatigen Sie mit < RETURN >. Im An- 
schluB an die Eingaben beginnt der Ausdruck. 1st der Drucker 
nicht ansprechbar, gibt das Programm eine Fehlermeldung 
aus. 

Mit <ESC> brechen Sie den Druck ab. 

Druckeranpassungsprogramm 

Gestartet wird dieses Hilfsprogramm vor der Arbeit mit 
Textprint. Das Programm »TP-DRUCKERANR« dient zur An- 
passung Epson-kompatibler Drucker an das Programm »Text- 
print«. Sie laden und starten dieses Programm mit: 

RUN"TP-DRUCKERANP. " 

Nach dem Programmstart gelangen Sie in den Menu- 
punkt: 

Sekundaradresse 

Voreingestellt ist der Wert »1«. Bei Verwendung eines Inter- 
faces ist die Sekundaradresse anzugeben. Bei seriellem An- 
schluB ist diese Abfrage ohne Bedeutung. Bestatigen Sie in 
diesem Falle die Voreinstellung mit < RETURN >. 

Zeichencode 

Dieser Meniipunkt erlaubt Ihnen, die Zeichencodes Ihres 
Druckers neu zu editieren. In einem Rahmen erscheint das 
auszudruckende Zeichen. Rechts daneben ist ein Wert in de- 
zimaler Schreibweise vorgeschlagen. Dieser Vorschlag ent- 
spricht dem ASCII-Code. Schlagen Sie bitten im Handbuch 
Ihres Druckers nach und bestatigen im Falle der Ubereinstim- 
mung mit < RETURN > . Falls Ihr Drucker einen anderen Zei- 
chencode benotigt, geben Sie den entsprechenden Zahlen- 
wert ein. Die Vorschlage werden solange wiederholt, bis der 
folgende Menupunkt erreicht ist. 

Steuercode 

Verschiedene Drucker besitzen unterschiedliche Steuerco- 
des fur die einzelnen Sonderfunktionen, wie beispielsweise 
Breitschrift Oder Unterstreichen. Tragen Sie die fur Ihren 
Drucker richtigen Werte ein. Da die Steuercodes bei Epson- 
Druckern aus 3 Byte bestehen, werden nacheinander drei 
Werte vorgeschlagen. Sie konnen diese, wenn sie korrekt 
sind, mit < RETURN > bestatigen. Im anderen Fall miissen 
Sie diese uberschreiben. Besteht ein Steuercode bei Ihrem 
Drucker aus weniger als drei Zahlen, so ist fur die Librigen 
Zahlen ein Code einzugeben, der ohne Funktion ist. Diese 
Zeichen und Steuercodes entnehmen Sie bitte wieder dem 
Druckerhandbuch. In dieser Art verfahren Sie weiter mit den 
weiteren Steuercodes (Tabelle 1). 

Nach dieser Eingabe erscheint im Programmablauf die 
Frage: 
alle Eingaben richtig j/n 

Beantworten Sie diese Frage mit »n«, erhalten Sie die Mog- 
lichkeit die Eingaben zu wiederholen. Bei Eingabe von »j« 
kann die Anpassung auf Diskette in der sequentiellen Datei 
»EPSONDATA« gespeichert werden. Die entsprechende Fra- 
ge sollten Sie nach einer Sicherheitsuberprufung mit »J« be- 
antworten. Speichem Sie auf jeden Fall die neuen Daten auf 
eine Arbeitsdiskette (siehe »Auswahlmoglichkeiten«). Die Da- 
tei »EPSONDATA« wird vom Hauptprogramm im Voreinstel- 
lungsmenii automatisch geladen. 

(Peter Horn/Herbert GroBer/ag) 
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Geld regiert die Welt. Wissen Sie immer genau, 
wo es am Ende des Monats geblieben ist? Ge- 
schaftsleute sind gesetzlich verpflichtet, finan- 
zielle Transaktionen taglich und peinlich genau 
festzuhalten. Kunftig konnen Sie die Berechnung 
eines Kontenblattes dem C128 iiberlassen. 
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as »Amerikanische Journal« ist ein Buchhaltungspro- 
| gramm, das alle professionellen Anspruche der doppel- 
ten Buchfuhrung erfullt. Es uberpruft automatisch die 
Konteneingabe und erledigt notwendige Anderungen der 
Vor- oder Mehrwertsteuer und der Konten. Zusatzlich wird ei- 
ne Gewinn- und Verlustrechnung ermittelt. Grundbegriffe der 
Buchfuhrung sind im Textkasten erlautert. 

Funf verschiedene Drucker-Routinen sorgen fur eine uber- 
sichtliche Ausgabe der Konten und Daten. 
Sie laden das Programm von der beiliegenden Diskette mit 

RUN "AMERIK. JOURNAL" 

Nach dem Programm-Start werden Sie nach dem Datum 
gefragt. Die Eingabe geschieht innerhalb der Klammem in 
der Form »TT.MM.JJ« (Tag, Monat, Jahr - zweistellig einge- 
ben). Nach der Bestatigung mit <J> wird das Hauptpro- 
gramm geladen. 

Am Bildschirm sehen Sie das Hauptmenu (Bild 1). Die 
zweite, obere Zeile ist die Informationszeile und zeigt Ihnen 
den restlichen Speicherplatz von Bank und Bank 1. AuBer- 
dem werden die Anzahl der dimensionierten Datensatze, de- 
ren augenblicklich vorhandener Restbestand und das Datum 
dargestellt. 

Links im Bild liegt das Hauptmenu, aufzurufen mit den 
Funktionstasten <F1 > bis <F8>. Bevor Sie diese benut- 
zen konnen, muB man das laufende Buchungsjahreingeben. 

Sollten sich noch keine Daten auf der Diskette befinden, er- 
folgt eine entsprechende Fehlermeldung. In diesem Fall kon- 
nen Sie <D> eingeben, und eserfolgt ein Aufruf der Routine 
»Buchen«. Hatten Sie einen falschen Jahrgang gewahlt, 
drucken Sie < M > , und die Eingabe der Jahreszahl kann 
wiederholt werden. Geben Sie »1989« ein, so ladt das Pro- 
gramm ein Disketten-File namens »Stammdaten 1989« von 
der beiliegenden Diskette. Es ist als Beispiel-Datei gedacht, 
mit der die Moglichkeiten des Programms getestet werden 
konnen. 

Die Menu-Auswahl erfolgt durch die Funktionstasten < F1 > 
bis <F8>. Mit <ESC> konnen Sie den laufenden Pro- 
grammpunkt abbrechen. Im weiteren Programmverlauf wer- 
den die Funktionstasten den Gegebenheiten angepaBt und 
nehmen andere Aufgaben wahr. Die nachstehend erlauterten 
Funktionen des Programms gelten nur im Hauptmenu. 



<F1> KONTENPLAN 

Der Kontenplan ist »DATEV«-orientiert (Bild 2). Bei diesem 
Begriff handelt es sich urn die Abkiirzung von »DAten- 
Elektronischer TExtVerarbeitung«, einem Dienstleistungsun- 
ternehmen fur Steuerfragen mit einer groBen Anzahl von Nie- 
derlassungen im gesamten Bundesgebiet. 

Mit <F1 > erfolgt die Bildschirmausgabe fur jeweils zehn 
Konten, die nachsten zehn erreichen Sie durch Druck auf ei- 
ne beliebige Taste. Dieser Konten-Plan ist Bestandteil des 
Programms und kann nicht verandert werden. 
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Bild 1. Das Hauptmenu. Die Programmpunkte werden mit 
den Funktionstasten aufgerufen. 

<F3> BUCHUNGEN 

Drei Punkte sind zu beachten: 

1. Bei Einnahmen wie »Gehalt« Oder anderen Betragen, die 
nicht aus einem Gewerbebetrieb stammen, geben Sie bei 
Ziffer 4 das Konto »1360« ein. Haben Sie eine hohere Kon- 
to-Nummer gewahlt (z.B. »4530«), erfolgt automatisch die 
Berichtigung auf »1360«. Ein fur Vorsteuer angegebener 
Betrag wird auf »0« korrigiert. 

2. Haben Sie Einnahmen aus einem Gewerbebetrieb, muB 
Konto »8000« eingegeben werden. Hier wird die von Ihnen 
eingetragene Vorsteuer berucksichtigt. 

3. Bei Geldabhebungen von Bankinstituten oder vom Postgi- 
roamt geben Sie unter Ziffer 3 das »einnehmende Konto« 
und unter Ziffer 4 das »ausgebende Konto« an. Ein Bei- 
spiel: 

895.00 DM Barabhebung von >>Bank<< 

Ziffer 1=1, Ziffer 2=0, Ziffer 3 = 1000 und 

Ziffer 4 = 1200 

Damit ist gewahrleistet, daB diese Betrage bei der Monats- 
ausgabe nicht als zusatzliche Einnahmen erscheinen. Es 
handelt sich dabei urn eine Verschiebung von »Bank« an 
»Kasse« und nicht urn eine Einnahme. 
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Ziffer 1 : stellt das Kennzei- 

chen der Einnahme Oder Aus- 

gabe dar. 

Ziffer 2: Auswahl der Vor- bzw. 

Mehrwertsteuer gemaB Vor- 

gabe. 
Ziffer 3: Kontenwahl der Finanzkonten, 
wie Kasse (1000), Bank 1 (1200) oder Bank 2 
(1220). Andere Konten konnen hier nicht angegeben werden. 
Sie werden vom Programm nicht anerkannt. Bei Fehleinga- 
ben erfolgen entsprechende Hinweise am Bildschirm. 
Ziffer 4: Auswahl der Gegenkonten ab Konto 1360 (Transit) 
bis Konto 8000 (Waren Verkauf). 

Falsche Eingaben werden angezeigt und gegebenenfalls 
automatisch berichtigt. 

Ziffer 5: Buchungsbetrag eingeben. Reine DM-Betrage kon- 
nen sofort mit < F7> bestatigt werden. Der Betrag wird auto- 
matisch auf zwei Dezimalstellen hinterdem Kommaerweitert. 
Ziffer 6: Geben Sie das Datum in der Form »TT.MM.JJ« ein. 
Die Bestatigung mit <F7> entfallt. 
Ziffer 7: An dieser Stelle ist eine Texteingabe bis 21 Buchsta- 
ben oder Ziffern moglich. Danach erfolgt eine automatische 
Programmunterbrechung und eine Abfrage. Wenn Sie <J> 
eingeben, zeigt der Bildschirm die Kontroll-Darstellung der 
Eingabe in T-Kontenform. 

<F5> DATENAUSGABE 

Es erscheint das Kontenblatt. Darunter befindet sich eine 
Bildschirmmaske mit der Menuauswahl. Die Anwahl der ein- 
zelnenPunktegeschiehtmit < CURSOR links > und < CUR- 
SOR rechts > . Anschlieftend wird die Eingabe mit < SPACE > 
abgeschlossen. 

Kontenplan 

Derselbe Kontenplan wie im Hauptmenii laBt sich mit 
<F1 > anzeigen. 

Konto 

Geben Sie die gewunschte Kontonummer ein. Die Konten 
1000, 1100, 1200 und 4300 konnen auch mit den Tasten 
<F1>, <F3>, <F5> und <F7> angewahlt werden. Das 
Kontenblatt wird mit den entsprechenden Veranderungen der 
Kontonummer (Soll/Haben bzw. Eingabe/Ausgabe) ange- 
zeigt. Weitere Bildschirmseiten ruft ein Druck auf jede beliebi- 
ge Taste auf. Befinden sich keine Daten in diesem Konto, 
weist Sie das Programm darauf hin. 

Unter-Programme 

Nach Auswahl dieser Funktion finden Sie ein Ausgabe- 
Fenster am Bildschirm, dessen Punkte Sie mit den vorgese- 
henen Zahlen-Tasten <1> bis <4> auswahlen konnen: 



Klaus Litzinger 




ist 51 Jahre alt und gelernter Kaufmann. Seit 1956 
ist er im Justizdienst des Landes Hessen tatig. 
1969 befaBte er sich zum ersten Mai mit der EDV. 
Seine Bemiihung urn Umschulung beim zustan- 
digenArbeitsamtwurdeausAltersgriindenabge- 
lehnt, womit sein Interesse an Computem zu- 
nachst erlosch. Durch Zufall kam er 1985 in den 
Besitz eines C116. Damit vertiefte er sich in die 
Programmiersprache Basic. Seine Ausdauer als 
Schach-Turnierspieler war ihm bei diesem Lern- 
prozeBvon groBem Nutzen. Ein halbes Jahrspa- 
ter stieg Klaus auf einen »Plus/4« urn, mit dem er 
bis 1988 arbeitete. Erst als die Computer-Tastatur ihren Geist aufgab, kaufte er 
sich den C128. Er war sofort begeistert vom Basic 7.0 dieses Computers. Von 
der Idee bis zur Programmierung des -Amerikanisches Joumal« war es dann 
nur noch ein kleiner Schritt. Probleme mit dem fur dieses Programm zu knap- 
pen Speicher-RAM des C128 wurden durch das Overlay- Verfahren gelost. 
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< 1 > Daten eingeben 
<2> Daten andern 
<3> Daten loschen 
<4> Gewinn/Verlust 

Es handelt sich urn die bekannten Funktionen aus dem 
Hauptmenu, die dort mit den entsprechenden Funktionsta- 
sten angewahlt werden. Ins ubergeordnete Menu kehren Sie 
mit <ESC> zuruck. 
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Biid 2. Der Konten-Plan von »Amerikanisches Journal" 

Monat 

Die Angabe des Buchungsmonats muB immer in zweistelli- 
gen Ziffern geschehen (z.B. »09« fiir September), sonst inter- 
pretiert es der Computer als Fehleingabe. 

Betrag 

Reine DM-Betrage werden wie gewohnt eingegeben und 
mit <F7> bestatigt. Die beiden Dezimalstellen fur Pfennig- 
Betrage hinter dem Komma fiigt das Programm automatisch 
an. 

<F7> ANDERUNG 

Die vorhandene Datensatz-Anzahl wird ausgegeben. Ge- 
ben Sie die Nummer des zu andernden Datensatzes ein und 
bestatigen Sie mit < F7> . Der Datensatz erscheint auf dem 
Bildschirm. Eine Anderung der Eintrage im Datensatz kon- 
nen Sie durch Aufruf der Punkte 2 bis 7 vornehmen. Die Be- 
statigung mit <F7> ist nur ab Ziffer 5 erforderlich, bei DM- 
Betragen ist es unabdingbar. Nach Anderung einer Ziffer wird 
der gesamte Datensatz berichtigt dargestellt. 

<F2> LOSCHUNG 

Die Anzahl der vorhandenen Datensatze im File »Stamm- 
daten« (16) wird angezeigt. Geben Sie die Nummer des zu 16- 
schenden Datensatzes ein und bestatigen Sie mit <F7>. 
Der Bildschirm zeigt den Datensatz an. Die Sicherheitsabfra- 
gen miissen mit <J> oder <N> beantwortet werden. 

<F4> GEWINN UND VERLUST 

Das Programm fuhrt die Berechnung automatisch durch, 
wenn die Abfrage nach der Kontenausgabe mit <J> oder 
< N > beantwortet wird. Gewinn bzw. Verlust aller vorhande- 
nen Konten erscheint als Liste auf dem Bildschirm. 



Kurzinfo: Amerikanisches Journal 



Pro gram mart: Buchhaltungsprogramm 

Laden und Starten: RUN "AMERIK.JOURNAL",8 

Steuerung: Tastatur 

Benotigte Blocks: 271 Blocks und mind. 3 Blocks Stammdaten 

Programmautor: Klaus Litzinger 
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Bild 3. Eine Beispiel-Datei: Das Konto mit Nummer 1000 (Kasse) 

<F6> DRUCKERMENU 

Der Drucker muB betriebsbereit sein (Online). Folgende 
Moglichkeiten fur eine Druckerausgabe stehen zur Verfugung: 

- Kontenplan-Obersicht 

- Ausdruck nach Konto und Monat geordnet 

- Liste der Einzelkonten 

- Umsatz 

- Gewinn und Verlust 

Das Programm greift dabei auf die Files mit den Namen »P- 
PRINT 1-5« auf der beiliegenden Diskette zu. 



Die erforderlichen Eingaben werden vom Programm abge- 
fragt. Die gewiinschte Monatszahl mul3 zweistellig eingege- 
ben werden. 

<F8> PROGRAMMENDE 

Nach Beantwortung der Sicherheitsabfragen werden alle 
Daten gespeichert. Wir empfehlen Ihnen, sich eine eigene 
Daten-Diskette fur einen gewunschten Buchungszeitraum 
anzulegen und die verarbeiteten Daten darauf zu speichern. 
Das Programm bietet die Moglichkeit dazu. Mit der SPACE- 
Taste konnen Sie das »Amerikanische Joumal« durch einen 
System-Reset beenden. 

Wer kein Gewerbe betreibt, kann das Programm zur priva- 
ten Finanzverwaltung benutzen. Damit laBt sich unter Um- 
standen vermeiden, daB am Ende des Geldes noch soviel 
»Monat« iibrig ist. . . (Klaus Litzinger/Herbert GroBer/ag) 



Grundbegriffe der Buchfuhrung 



Jeder sog. »Geschaftsvorfall« (Einnahmen und Ausgaben) muB zur 
eigenen Kontrolle und fur das Finanzamt klar erkennbar in entspre- 
chenden Kontenblattern vermerkt werden. Diese Buchfuhrung ver- 
langt der Gesetzgeber. 

Im Rechnungswesen unterscheidet man zwischen »einfacher« und 
»doppelter« Buchfuhrung. Einfache Buchfuhrung konzentriert sich 
auf die fortlaufende Erfassung aller Werte und Veranderungen. Die 
doppelte Buchfuhrung arbeitet nach dem Prinzip der sog. »Doppik«: 
Jede Minderung auf einem Konto bedeutet einen Zugang auf einem 
anderen. Fur den Buchhalter einer Firma bedeutet das, Rechnungen 
zu sammeln und taglich in ein Kassen-Kontenblatt (»Journal«, abgelei- 
tetvonfrz. »jour«,derTag)einzutragen.EsgibtverschiedeneArtender 
Fuhrung dieses Konten-tagebuches: die italienische, deutsche, fran- 
zosische und amerikanische. Die zuletzt genannte Form ist die ge- 
brauchlichste. 




D 



ie Arzte warnen: Jeder zweite Bundesbiirger ernahrt 
| sich zu kalorienreich und unausgewogen. Fur den Lai- 
en ist es nicht einfach, taglich einen fur ihn optimalen 
Speiseplan zu erstellen. Ihr Computer soil kunftig diese Auf- 
gabe ubernehmen. 

Das Programm »Nahrwert« fur den 80-Zeichen-Modus 
kann eine groBe Tabelle mit vorher eingegebenen Daten zu 
beliebigen Nahrungsmitteln verwalten. Fur die Zusammen- 
stellung eigener Speiseplane und Rezepturen bietet es einen 
Arbeitsbildschirm, wie er bei Tabellenkalkulationen ublich ist. 
Die Rechenvorschrift zur Nahrwert-Berechnung kann vom 
Anwender nicht direkt manipuliert werden, auBer man andert 
die entsprechenden Programmzeilen und Variablen im Ba- 
sic-Listing. Eine Ubersicht der verwendeten Variablen-Be- 
zeichnungen finden Sie in Tabelle 1. Das Programm unter- 



BewuBter leben, bewuBter ernahren — Schiag- 
worte der heutigen Zeit. Um eine gesunde Ernah- 
rung zu erreichen, miissen Tabellen und Listen 
gefuhrt werden. Diese lastige und arbeitsintensi- 
ve Tatigkeit gehort nun der Vergangenheit an. 
»Nahrwert« ubernimmt kunftig diese Ausgabe. 

stutzt zwei angeschlossene Commodore-Laufwerke. Daten- 
satze der Nahrwert-Tabelle sowie daraus resultierende Be- 
rechnungen (Rezepte, Zusammenstellungen von Speisen) 
lassen sich sowohl auf dem Bildschirm als auch auf einem 
Commodore-kompatiblen Drucker uber den seriellen Port 
ausgeben. Wer mehr iiber die Nahrwert-Berechnung, Kalo- 
rien, Energiebedarf etc. wissen mochte, kann allgemeines 
Grundwissen dariiber im Textkasten Seite 38 nachlesen. 
Das Programm wird mit 

RUN "NAEHRWERT" 

geladen und automatisch gestartet. Als erstes sehen Sie auf 
dem Bildschirm die Aufforderung, die entsprechende Disket- 
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Eigene Nahrwert-Tabelle erstellen 



te mit der Nahrwert-Tabelle in das geforderte Laufwerk zu le- 
gen und eine beliebige Taste zu drucken. Damit ist das Relati- 
ve Daten-File »tabelle« gemeint, das sich auf der beiliegen- 
den Diskette befindet. Diese Demo-Datei enthalt 16 Datensat- 
ze bekannter Lebensmittel und Getranke des taglichen Be- 
darfs, die der Programmautor ermittelt und eingegeben hat 
(Tabelle 2). Die Werte beziehen sich auf jeweils 100 g des 
Nahrungsmittels. (Naheres zum Inhalt solcher Datensatze 
siehe Abschnitt uber das Arbeitsblatt.) 

Die REL-Datei »tabelle« auf der beiliegenden Diskette ist fur 
Sie nicht bindend, selbstverstandlich konnen Sie sich eine 
private Nahrwert-Tabelle anlegen. Entfemen Sie dazu das 
Original-Programm aus dem Laufwerk und bestucken es mit 
einer leeren Diskette, wobei es keine Rolle spielt, ob sie vor- 
her formatiert wurde. Das erledigt notigenfalls das Pro- 
gramm. 

Nach Tastendruck versucht »Nahrwert«, diese Datei zu la- 
den. Logischerweise kann sich auf einem leeren Daten- 
Trager keine befinden. Nach Ausgabe der entsprechenden 
Fehlermeldung des C128 
62, file not found, 00, 00 
erscheint der Hinweis und die Frage, 
ob eine dafur vorgesehene 
Diskette eingelegt 



werden soil. Bejahen Sie diese Frage 
(Taste »J« drucken), springt das Programm in das Abfrage- 
Menii »Nahrwert-Tabelle« einrichten. 

Beantworten Sie die folgenden Fragen mit den erlaubten 
Eingaben: 

- welches Laufwerk (8 Oder 9), 

- wieviele Datensatze (mindestens 10, hochstens 999), 

- eingelegte Arbeitsdiskette formatieren. 



Wolfgang Morof 



wurde 1956 in Calw/Schwarzwald geboren. Nach 
einer dreijahrigen Berufsausbildung zum Koch 
und anschlieGender Ableistung des Wehrdienstes 
war er unterwegs in Deutschlands Kuchen, unter- 
brochen von kurzen Auslandsaufenthalten. An- 
fang Februar 1990 bestand er die Meisterprufung. 
Sein erster Computer: der C64 mit der Floppy 
1541 und dem MPS-801-Drucker. Das erste Pro- 
grammier-Ergebnis war eine AdreBverwaltung. 
Sehr nutzlich filr seinen Beruf erwies sich Anwen- 
der-Software wie Tabelienkalkulationen, Daten- 
banken und Textverarbeitung. Die Idee zu »Nahr- 
wert« entstand wahrend seiner Tatigkeit in der Ku- 
che eines Krankenhauses. Erst nach dem Umstieg auf den C 128 konnte er das 
geplante Programm in die Tat umsetzen, dessen Grundidee er mit -dBase ll« 
weiterentwickelte. Seiner Uberzeugung nach bot das Basic 7.0 des C128 die 
schnellste und praktikabelste Losung zur Verwirklichung seiner Programm- 
Idee. 




M HJhraert-128 - vers.1.1 M 87.18.89 « taufm.ft: 8,8 • Uufu.B: 8,8 t Jr. 4.7 



Nahrwert-Tabelle i==i====i== 



Alls Datei-Funktionen uiie fmlegen, 
ffndern,Ld5chen,Sortieren Oder Drucken 

Nihraert-Berechnung ==—======> 

fVbeitsblatt nit alien Tabellenfeldem 
Zugang zu den Reiept-Meien 



Infos fur den ftnuender sowie einige 
ueniger haufig gebrauchte Funktiemen 



Ruckkehr zu flSCll-Tastatur und Basic 7.8 




Bild 1. Das Hauptmenu von »Nahrwert«. Dort werden die 
einzelnen Funktionen ausgewahit. 

Wenn Sie anschlieBend eine Taste betatigen, werden drei 
Daten-Files auf der Diskette angelegt: 
- »tabelle«, Relative Datei zur Aufnahme der kunftigen Daten 
pro Nahrungsmittel, 
- »tabelle.hn« und »tabelle.dex«, die beiden Index-Datei- 
en fur die Namen der Datensatze in der REL-Datei. 
Diese drei Files enthalten zu diesem Zeitpunkt noch 
keine Eintrage. Ist versehentlich keine Diskette eingelegt 
und trotzdem eine Taste gedruckt worden, fangt das Pro- 
gramm die auftretende Fehlermeldung ab und gibt Ihnen 
die Moglichkeit zur Korrektur. 

Nach erneuter Abfrage werden die genannten Hilfsda- 
teien geladen und die Suchroutine initialisiert. Zum 
SchluB erhalten die Funktionstasten <F1 > bis <F8> 
die Belegung mit den CHR$-Codes 133 bis 140 (das ent- 
spricht den Werten der Commodore-ASCII-Tabelle im 
Handbuch zum C 128, Seite A-7). Die Tastenkombinatio- 
nen < RUN/STOP-RESTORE > sowie <SHIFT RUN/ 
STOP> werden verriegelt. 
Nach Eingabe des aktuellen Datums springt das Pro- 
gramm ins Hauptmenu. Daraus werden die wichtigsten Pro- 
grammfunktionen aufgerufen. Die obere Statuszeile gibt Aus- 
kunft uber das Datum sowie die Geratenummern der mogli- 
chen Laufwerke A und B. Benutzen Sie nur eines, lauten sie 
immer »8«. Die untere Statuszeile dient zur Ausgabe fur Mel- 
dungen an den Programmanwender. 

Die vier Punkte des Hauptmenus (Bild 1) werden durch 
Drucken der angegebenen Nummerntaste <0> bis <3> 
aufgerufen. 

Funktion 1: Nahrwert-Tabelle 

Mit dieser Option lassen sich Datensatze der Tabelle anle- 
gen, sortieren, andern, Ibschen und ausdrucken. Zwei weite- 
re Statuszeilen erscheinen auf dem Bildschirm. In der oberen 
stehen Datei-Name, freier Speicher, belegte und freie Re- 
cords (Datensatze) in der REL-Datei sowie das Index-Flag 
(FD). Auf dem Bildschirm sehen Sie die Maske zur Steuerung 



Kurzinfo: Nahrwert 



Programmart: Datei-Verwaltung 

Laden und Starten: RUN "NAEHRWERT" 

Bedienung: Tastatur 

Besonderheiten: Moglichkeit der Zusammenstellung von 

individuellen Rezepten mit Daten aus der Nahrwert-Tabelle 

Benotigte Blocks: 163 Blocks + jeweils mindestens 1 Block fur 

die vom Programm erzeugten Dateien »tabelle«, »tabelle.hn« und 

»tabelle.dex«. 

Programmautor: Wolfgang Morof 
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Q n II usr 

" " usr 

" wettbewerb " usr 

m •■ usr 

" platz 1 " usr 

" " usr 

" " usr 

50 "textprint v2.0" prg Seite 22 

7 "tp-head" prg 

1 "tp-sub" prg 
1 "tp-sub 2" prg 
33 "tp-charset" prg 
16 "tp-druckeranp . " prg 
144 "tp-main" prg 
1 "ve . standart " seq 
6 "mpslOOOibm" seq 
6 "mpsl230epson" seq 



DISKETTE SEITE 1 



6 "mpsl230ibm" seq 

6 "epsondata" seq 

" " usr 

" platz 2 " usr 

" " usr 

2 "amerik. journal " prg Seite 30 
5-1 "p-american" prg 

120 "p-journal" prg 

14 "p-kontenauswahl " prg 

4 "p-print 1" prg 

25 "p-print 2" prg 

24 "p-print 3" prg 

11 "p-print 4" prg 

17 "p-print 5" prg 

3 "konten" prg 
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— anwendungen 



"boerse 128" 

"graf ik-80.ra/2" 

"hardcopy-80 .m" 

"prozeduren" 

"vdchc.OcOO" 

"Aktien Index" 

"Index" 

"IBM" 

"Kali u. Salz" 

"Karstadt" 

"Kaufhof " 

"rubikon" 



' wettbewerb 



usr 
usr 
usr 
usr 
usr 
prg 
prg 
prg 
seq 
Prg 
seq 
seq 
seq 
seq 
seq 
seq 
usr 
prg 
usr 
usr 
usr 
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Seite 16 



DISKETTE SEITE 2 





" platz 3 





163 "naehrwert" 

18 "tabelle" 

1 "tabelle. hn" 
5 "tabel le . dex" 

3 "Arbeitsblatt .R 

2 "fruehstueck .R 

3 "ri-steak reis .R 
3 "tag .R 




" grundlagen '■ 




8 "edchar. 128" 

3 "char.spr" 

4 "zs.user" 
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screen-editor" 
screen .user" 
vdc . character" 
vdc . user" 
zs-lader . vdc" 
amiga . zs" 



'infol 
'infol 



infol ine .obj/1 . 8 
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1 

17 



4 

34 

4 

5 











102 





" — 



3 blocks free 



ne.src/1 . 
ne .dat/1 . 
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backgamraon" 
ende- 
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prg 

prg 
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usr 

prg Seite 50 
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prg 
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usr 

usr 

usr 

usr 

usr 

prg Seite 64 

usr 

usr 

usr 
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WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der Sonderhefte 46 und 47 wollen wir ein paar sinnvolle 
Tips an Sie weitergeben: 

IBevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt eine 
Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges Backup- 
Programm, das eine komplette Di skettenseite kopiert. 

2 Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig Speicherplatz 
frei. Dies fuhrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichern, zu Speicherplatz- 
problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit dem Sie arbeiten wollen, mit einem File- 
Copy-Programm auf eine leere, formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 



3 Die Ruckseite der Originaldiskette ist schreibgeschutzt. Wenn Sie auf dieser Seite 
wollen, mussen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine Kerbe fur die Ruckseite 
Diskette machen, urn den Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von 
vornherein vermeiden, wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 

- 



speichern 
der 
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ALLE PROGRAMME 
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Ihrergewunschten Eingaben. Die unteren Statuszeilen bieten 
folgende Auswahlmoglichkeiten: 
Editor - Ausgabe - Loschen - Sortieren - 
Konvertieren - Quittieren 

Die genannten Optionen konnen Sie mit einem inversen 
Feld (gesteuert durch die Cursortasten links/rechts) Oder 
durch Eintippen des jeweiligen Anfangsbuchstabens aktivie- 
ren. 

Naheres zu den einzelnen Auswahlpunkten: 

Editor 

Das Programm erwartet von Ihnen die Angabe einer Da- 
tensatz-Nummer, drei verschiedene Eingaben sind moglich. 

- Nummer <0> erzeugteinen neuen Datensatz. Das Menu 
besitzt diese Voreinstellung. 

- Jede andere Zahl ladt den Datensatz, sofern sie nicht die 
Anzahl der darin gespeicherten Satze ubersteigt. 

- Bei leerer Eingabe (< SPACE >, keine Zahl) wird zum dar- 
unterliegenden Punkt der Eingabemaske verzweigt. Der 
gewiinschte Satz laBt sich mit seinem Namen anwahlen. 
AnschlieBend befinden Sie sich im Eingabe-Modus. Der 

Cursor steht im jeweils aktuellen Feld, die Eingabe mul3 mit 
der RETURN-Taste abgeschlossen werden. Der Cursor ruckt 
automatisch an die nachste Position. 
Folgende Tasten erleichtern das Editieren: 

- < SHIFT RETURN > bewegt den Cursor auf die vorherge- 
hende Position, 

- <LINEFEED> ermoglicht den Wechsel der Eingabe-Zeile, 

- <CLR> loscht das aktuelle Eingabefeld, 

- <HOME> bringt den Cursor an den Beginn des Feldes, 



Programm-Variablen 

CC,C1,C2 , 
LL.DD 
L2.D2 
PP,PS,PX 

MS.HN.RE 

ML.MX 

S,Z 

P.LZ.VB 

SP 

FH.HH 

SC.ZA.SA 

FA 

FR 

F,I,J,X 

E 

CO$ 

TK$ 

VX$ 

M$ 

E1$ 

ZR$ 

A$ 

AB$ 

X$ 

VM$ 

DA$ 

DN$ 

FD$ 

F(1 6,25,1) 

F$(16,2) 

FE$(5) 

SY$(16) 

M$(13) 

EZ$(10) 



Funktion 

Hintergrund, erste und zweite Zeichenfarbe 

Laufwerk A 

Laufwerk B 

Drucker primar, sekundar, Hilfsvariable bei 

Druck-Routine 

max. Anzahl der Datensatze, hochste 

Record-Nummer, Record-Nummer 

minimale und maximale Lange der Spalte 

Spalte und Zeile der Eingabe 

Position, letztes Zeichen, Vorbelegungsflag 

Position Menu-Cursor 

Hilfsvariablen 

Bildschirm-Fenster, Zeile und Spalte im 

Arbeitsblatt 

Feldadresse in der Datensatz-Maske 

Flag fur Arbeitsblatt-Regeneration 

Laufvariablen, temporare Hilfsvariable 

Argument fur erlaubte Zeichen 

Copyright 

Titel, wird erweitert mit Datum und 

Nummer des Laufwerks 

Formatstrings fur die Funktion ..PRINT 

USING« 

Menti-Zeile 

Erlaubte Zeichen bei Eingabe-Routine 

Abbruch-Kriterien bei Eingabe-Routine 

letztes eingegebenes Zeichen 

Zeichen aus GETKEY-Funktion 

Hilfsvariable 

Menuauswahl (Sub-Menus) 

Datum 

Dateiname 

Vergleich fur Such-Routine 

Arbeitsblatt mit zwei Seiten 

(Tabelle/errechnete Werte) 

Bezeichnung, Satz-Nummer und Textfeld 

des Arbeitsblattes 

Feld-Namen mit den intergrierten Einheiten 

Anzeigen in der letzten Bildschirm-Zeile 

Menii-Felder, die zu M$ zusammengesetzt 

werden 

Erlaubte Zeichen fur diverse Zwecke 



Tabelle 1. Die verwendeten Variablen auf einen Blick 



Folgende Listen kronen auf Drucker wfer Schira aussesebcn wrden: 

die Jndex-Batei sit tatensatz-Hr. und Bezeichnung i 

die Kahnert-Iabeile it, label len-For«t (mr 5 Felder) ............. 2 

die Hamrt-Tabelle is Karteikarten-Fortat <3 Satze pro Seite) .... 3 

Bildschira-Jarstellung! Itechalten auf DruckeHtusiabe 4 

die Eingabe ait RETURN abschlieBen •> i 

■it ESC Funktion abbrechen und ins HauptHtenu zuruckkehren ! 



Bild 2. Die Nahrwert-Daten konnen in drei verschiedenen 
Formen auf dem Bildschirm oder Drucker ausgegeben 
werden. 

- < CURSOR links/rechts> erlaubt die Bewegung innerhalb 
des Eingabe-Feldes, 

- < CURSOR aufwarts> loscht jedes Zeichen im Feld bis zur 
Cursor-Position, 

- < CURSOR abwarts> tilgt die Zeichen ab der aktuellen 
Stellung des Cursors im Eingabefeld. 

Mit <F7> verlaBt man die Eingabemaske. Der erzeugte 
Datensatz kann in das Relative File »tabelle« auf der Diskette 
ubernommen werden. Beim Speichervorgang besteht zu- 
satzlich die Moglichkeit, die Nahrwert-Daten pro Nahrungs- 
mittel einer »Gruppe« zuzuweisen. Bei der spateren Daten- 
ausgabe dient dies der Ubersichtlichkeit. Welche Kennzahlen 
Sie einsetzen, bleibt Ihnen iiberlassen. Wir schlagen vor: 
(1) Getranke, (2) teste Nahrungsmittel und (3) ubergeordnete 
Empfehlungen, die sich aus Gruppe 1 und 2 zusammenset- 
zen konnen. Durch Drucken von <ESC> beenden Sie den 
Eingabe-Modus ohne Daten-Sicherung. 

Ausgabe 

Nach Anwahl dieses Punktes zeigt Ihnen das Programm 
auf dem Bildschirm, wie die Ausgabe der Daten geschehen 
kann (Bild 2): 
1 
2 
3 



Index-Datei mit Datensatz-Nummer und Bezeichnung 
Nahrwert-Tabelle im Tabellenformat (nur fiinf Felder) 
Nahrwert-Tabelle im Karteikarten-Format (drei Satze pro 
Seite) 

4 Umschaltung zwischen Bildschirm-Darstellung und Aus- 
gabe auf Drucker. 
Geben Sie zur gewahlten Ausgabeform die entsprechende 

Zahl ein. Haben Sie sich fur den Drucker entschieden, mu6 

er am seriellen Port angeschlossen sein. Mit <ESC> kom- 

men Sie zuruck in den Editor-Bildschirm. 

Loschen 

Damit lassen sich bestehende Datensatze loschen. Nach 
Eingabe der entsprechenden Nummer werden sie geladen. 
Beantworten Sie die Sicherheitsabfrage mit <J>, versieht 
das Programm den zu loschenden Datensatz mit einer Kenn- 
zeichnung <*>. Die Markierung kommt in den Index. Der 
Satz kann nach wie vor unter seiner Nummer aufgerufen wer- 
den, da auBer der Bezeichnung (Datensatz-Name) alle Felder 
ihren urspriinglichen Inhalt behalten. Erst beim Generieren 
eines neuen Datensatzes erkennt das Programm, daB die 
entsprechende Nummer freigegeben wurde und uber- 
schreibt die alten Daten. 

Sortieren 

Die Datensatz-Namen im Index werden nach einer Sicher- 
heitsabfrage alphabetisch sortiert. 
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Konvertieren 

Dieser Meniipunkt ermoglicht eine Umwandlung des File- 
Typs. 

Sie konnen die Nahrwert-Tabelle als sequentielles File auf 
Laufwerk B speichern. Die Index-Reihenfolge bleibt unveran- 
dert bestehen. Auch der umgekehrte Weg ist moglich: Ein se- 
quentielles File wird von Laufwerk B gelesen und der Nahr- 
wert-Tabelle im Laufwerk A hinzugefugt. Die Daten-Richtung 
stellen Sie mit den Spitzklammern (groBer/kleiner > <) ein. 

Quittieren 

Ins Hauptmenu konnen Sie nur durch Anwahl dieses Me- 
nupunktes zuruckkehren. 

Funktion 2 Nahrwert-Berechnung 

Prinzipiell sind die Wahlmoglichkeiten dieses Punktes im 
Hauptmenu so aufgebaut wie unter Funktion 1 beschrieben. 
Die Anzeige der Statuszeile hat sich verandert. Es werden 
Name des Arbeitsblattes, Records und die aktivierte Bild- 
schirmseite angezeigt. Die Menu-Zeile gestaltet sich eben- 
falls umfangreicher. 

Der Bildschirm zeigt das Arbeitsblatt in Form einer Kalkula- 
tions-Tabelle. 

Die Menuzeile bietet folgende Wahlmoglichkeiten: 
Clear - Editor - Load - Save - Konvert - Ausgabe - 
Wechsel - Quit 

Der Feldcursor befindet sich auf der Funktion »Editor«. 

Das Arbeitsblatt ist in zwei Bereiche eingeteilt: Das rechte 
Feld dient ausschlieBlich der Bildschirm-Anzeige und umfaBt 
jeweils funf Wertfelder der Nahrwert-Tabelle (Anzeige-Fen- 
ster). Die Tasten < 1 > bis < 6> dienen zur Auswahl der ent- 
sprechenden Anzeige-Fenster. Bildschirm 6 bietet im Gegen- 
satz zu den anderen Punkten ein Textfeld von maximal 48 Zei- 
chen pro Datensatz. 

In der linken Bildschirmhalfte (Editor-Fenster) finden Sie 
die Spalten fur Satz-Nummer, Bezeichnung und Menge. 

Am oberen Bildschirmrand steht die Spaltenuberschrift. Es 
folgen 15 Zeilen fur einen Datensatz, darunter die Summen 
fur die numerischen Spalten. Die letzte Zeile des Arbeitsblat- 
tes zeigt den Anteil der Gesamt-Energie fur die Felder EiweiB, 
Fett und Kohlehydrate. 

Editor 

Beim Aufruf dieses Punktes wird in der ersten Zeile und 
Spalte eine Eingabe erwartet. Die Spalte ist beim ersten Auf- 
ruf des Arbeitsblattes leer. Sie konnen sieben verschiedene 
Eingaben machen: 

Gultige Satz-Nummer (< RETURN >): der Datensatz wird 
geladen. 



Gruppe 


Datensatz 


Nahrungsmittel 


K-Joule 


K-Kalorie 


1 


1 


Bier Export 


195 


46,57 


2 


2 


Brot Roggen-Vollkom 


1000 


238.83 


2 


3 


Brdtchen 


1165 


278,24 


2 


4 


Butter 


3240 


773,82 


3 


5 


Friihstiick 305 g 


521 


124,43 


1 


6 


M-Kaffee 205 g 


13 


3,10 


2 


7 


Marmelade 


1090 


260,32 


1 


8 


Milch 3,5% 


275 


65,67 


2 


9 


Ri-Steak 1-436 g 


709 


169,33 


2 


10 


Reis natur 


1550 


370,19 


2 


11 


Rind mager 


724,35 


172,99 


2 


12 


Salami 


2190 


523,04 


2 


13 


Salz 








1 


14 


Wasser 








1 


15 


6l Sonnenblumen 


3885 


927,87 




16 


Empfehlung 100 g 
Leichtarbeiter 


10900 


2603,29 



< > der Satz wird geloscht 

Leerstring nach Bezeichnung suchen. Das aktuelle Editier- 
Feld wechselt von »Datensatz« nach "Bezeich- 
nung* 

<F1 > in Mengenspalte springen 

< F5 > Text-Fenster (Bildschirm 6) wird zur Bearbeitung 

aufgerufen 
<F7> Arbeitsblatt neu berechnen und Editor verlas- 

sen 
<ESC> Editor verlassen ohne Neuberechnung 

Mit der RETURN-Taste wird jede Neueingabe abgeschlos- 
sen, die folgende Bewegung des Eingabe-Feldes ist von der 
ausgelosten Aktion abhangig. 

Nach dem Laden einer Datei (z.B »Arbeitsblatt«, Bild 3) 
wechselt das Eingabe-Feld in die Mengenspalte. Injedem an- 
deren Fall bleibt man in der ersten Spalte und geht in die dar- 
unterliegende Zeile. 

Nach Eingabe eines Leerstrings wechselt das Cursor-Feld 
in die mittlere der drei Spalten und wartet dort auf die Eingabe 
einer Bezeichnung. Das Programm verwendet fur die Such- 
funktion die INSTR$-Anweisung des Basic 7.0. Es geniigt, nur 
Bruchstiicke einer Bezeichnung anzugeben. Nachdem der 
Satz gefunden und geladen wurde, finden Sie das Eingabe- 
feld bei »Menge«, ansonsten eine Zeile tiefer in Spalte 1. Dort 
konnen Sie die Funktionstaste <F1 > betatigen, urn in die 
Mengen-Spalte zu kommen. Weitere Funktionstasten stehen 
fur die Bearbeitung zur Verfiigung: 



<F2> 



<F1> 



zum pauschalen Verandern des Arbeitsblattes: Ad- 
dition/Subtraktion eines Prozentsatzes und Multipli- 
kation/Division mit einem Faktor. Damit ist eine Er- 
fassung von Rezeptur-Daten fiir den taglichen Ge- 
brauch moglich. 

zuriick in die erste Spalte. Dies geschieht automa- 
tisch, wenn in der nachsten Zeile kein Satz steht. 



Kalorien - lebenswichtige Energie 



Der tagliche Energiebedarf eines Erwachsenen liegt zwischen 
1800 und 3600 Kalorien. Bei Schwerarbeitern und Leistungssportlern 
sind Werte urn 5000 keine Seltenheit. Eine Kalorie (Abk. Kcal) ist die 
MaBeinheit der Warmemenge, die einen Liter Wasser von 14,5 auf 15,5 
Grad erwarmt. Der menschliche Kalorienbedarf wird durch die in der 
Nahrung enthaltenen Fette, Kohlehydrate und EiweiB gedeckt. 

Doch zur gesunden Ernahrung gehort mehr: Fermente, Lipoide, 
phosphorhaltiges Lezithin, phosphorfreies Cholesterin und Vitamine 
sind in ausgewogener Dosis genauso wichtig, um die Energie-Liefe- 
ranten Fett, EiweiB und Kohlehydrate korrekt zu verwerten. Beim Feh- 
len dieser Nahrungsbestandteile kann es zu Mangelkrankheiten kom- 
men, die durch unzureichenden Stoffwechsel bedingt sind. Sich tag- 
lich nur satt zu essen, geniigt nicht. Viel wichtiger ist die harmonische 
Ausgewogenheit der erwahnten Grundstoffe. Wer aufgrund arztlicher 
Anordnung Diat halten muB Oder sich freiwillig gesunder und bewuB- 
ter ernahren will, wird es bereits festgestellt haben: Sogenannte 
Nahrwert-Berechnungen konnen aufwendig und muhsam sein. Diat- 
Assistenten in Kurkliniken und Krankenhausern werden das bestati- 
gen. 



Aufwendig: Berechnen von Hand 



Tabelle 2. Diese Datensatze sind in der Relativen Datei 
»tabelle« abgespeichert. Die Energie-Werte beziehen sich auf 
jeweils 100 g des Nahrungsmittels. 



Fiir jeden Einzelposten einer Rezeptur (das kann z.B. eine tagliche 
Mahlzeit wie das Friihstuck sein) muB der entsprechende Satz in einer 
wissenschaftlich fundierten Nahrwert-Tabelle ermittelt werden. Diese 
absoluten Werte setzt man nach der Formel 
(Wert/100) x Menge 

auf die laut Rezept geforderten Werte um. Sind alls Einzelposten 
durchgerechnet, werden sie spaltenweise summiert. 

Damit kann man feststellen, ob die erhaltenen Zahlen den arztlich 
vorgeschriebenen Erfordernissen entsprechen. Sind beispielsweise 
zu viele Fettanteile Oder Kohlehydrate enthalten, die der Patient auf je- 
den Fall vermeiden muB, ist es zwingend erforderlich, die ermittelte 
Rezeptur zu andern. Das kann eine Reduzierung der vorher verwen- 
deten Mengen sein oder der Austausch eines Einzelpostens (etwa 
Margarine gegen Butter). Die Endwerte des bislang zusammenge- 
stellten Speisezettels gelten nicht mehr. Anhand der erwahnten For- 
mel miissen sie erneut geandert und addiert werden. 
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Bild 3. Beispiel eines Arbeitsblattes, erstellt mit Datensatzen 
aus der Nahrwert-Tabelle 

< F5 > ruft den Textbildschirm zur Bearbeitung auf. In der 
oberen Zeile wird die Titel-Uberschrift eingegeben, 
die die Spalten-Bezeichnungen ersetzen soil. Pro 
Datensatz kann man beliebigen Text von maximal 
48 Zeichen Lange eingeben. 1st kein Datensatz vor- 
handen, wird die Eingabe ebenfalls akzeptiert. Bei 
einer Neuberechnung oder beim Speichern des Ar- 
beitsblattes geht dieser Feld-Eintrag jedoch verlo- 
ren, da er ohne Datensatz keinen Sinn hat. 

Load/Save 

Das generierte Arbeitsblatt wird von Laufwerk B geladen 
Oder dorthin gespeichert. Das Programm fragt Sie in der 
zweiten Status-Zeile auf dem Bildschirm nach dem Datei-Na- 
men. Voreingestellt ist »Arbeitsblatt«. Die Namenseinqabe 
aktiviert das Laden oder Speichern. 

< F3> und < F4> zeigen im Editor- bzw. Anzeige-Fenster 
das selektierte Disketten-lnhaltsverzeichnis von Laufwerk A 
und B. Mit <F3> konnen Sie sich die Nahrwert-Tabelle mit 
den Hilfsdateien anzeigen lassen, durch Druck auf <F4> 
die erzeugten Arbeitsblatter. Die Anzeige bleibt nach Tasten- 
druck erhalten, das Programm springt zur Abfrage des Datei- 
Namens zuriick. Benutzen Sie <F3> und <F4> im iiber- 
geordneten Menu-Modus (nach Wahl von Punkt 2 »Nahrwert- 
Berechnung«), erhalten Sie mit beiden Tasten das gesamte 
Disketten-lnhaltsverzeichnis. 
Konvert 

Diese Funktion erlaubt es, ein Arbeitsblatt zu einem einzi- 
gen Datensatz zusammenzufassen. Die Werte werden der 
Nahrwert-Tabelle hinzugefugt. Dies geschieht in der fur Nahr- 
wert-Tabellen ublichen BezugsgroBe von 100 g je Nahrungs- 
mittel. Die Funktion gleicht die relativ geringe Anzahl von 15 
moglichen Satzen im Arbeitsblatt aus. Es lassen sich Arbeits- 
blatter mit sehr komplexen Strukturen erstellen. 

Ausgabe 

Das im Speicher stehende Arbeitsblatt mit der ausgewahl- 
ten Bildschirm-Seite (Tasten < 1 > bis <6>) sowie alle Sum- 
men und Uberschriften werden auf dem Bildschirm aufaeli- 
stet. a 

Wechsel 

Hier andern Sie die Gerate-Adressen der logischen Lauf- 
werke A und B, die das Programm benutzt. Unsinnige Anga- 
ben (weniger als »8« und mehr als »11«) werden nicht akzep- 
tiert. 



Funktion 3: Tool-Box 

Dieser Punkt aus dem Hauptmenii bietet neben Informatio- 
nen zur Programmhandhabung (Tasten < 1 > bis <4>) vier 
zusatzliche im Hauptprogramm enthaltene Funktionen. Die 
Auswahl geschieht durch Eingabe der entsprechenden Zahl. 
<5> Index neu aufbauen 

Dieses Unterprogramm wird benotigt, wenn im Index ein 
Fehler aufgetreten ist. In der Reihenfolge der Eintrage wird 
ein neuer Index erzeugt. 
<6> Datei erweitern 

Damit wird die relative Datei »tabelle« erweitert, urn weitere 
Datensatze eintragen zu konnen (Erhohung der gulttqen 
Datensatz-Anzahl). 
<7> Index in Gruppen einteilen 

Listet die Reihenfolge und Gruppen-Zuweisung der im 
Editor-Modus (Funktion 1) gespeicherten Daten. Nach jedem 
angezeigten Datensatz wird die SPACE-Taste gedruckt. 
<8> Gruppenbezeichnungen einzeln andern 

Dazu muB die Datensatz-Nummer (Record) eingegeben 
werden. Darunter wird der Name gezeigt und die Frage nach 
der gewiinschten Gruppenzahl. »0« bricht die Funktion ab 
und kehrt zum Eingabefeld fur die Datensatz-Nummer zu- 
riick, mit <ESC> kommen Sie ins iibergeordnete Menu zu- 
riick (Tool-Box). 



Anmerkung: Alle in der Nahrwert-Tabelle vorhandenen Datensatze 
auf der beiliegenden Diskette besitzen die Gruppen-Nummer »0«. Erst 
nach dem Andern eines Daten-Satzes und beim erneuten Speichern 
in das File »tabelle« (Funktion 1, Editor) kann eine andere Gruppenzu- 
weisung erfolgen. Bei neu anzulegenden Datensatzen laSt sich die 
Funktion bereits beim ersten Speichervorgang durchfiihren. 



Quit 



Mit dieser Option kehren Sie zuriick ins Hauptmenii. 



Funktion 0: Ende 

Das Programm wird ohne RESET beendet und geht in den 
Direkt-Modus. Es erscheint die »READY«-Meldung und der 
blinkende Cursor. Falls Sie vorher ein Untermenu aktiviert 
hatten, miissen Sie durch entsprechende Tastenwahl 
(<ESC> oder die vorgesehene Funktionstaste) wieder ins 
Hauptmenii zuriickkehren. Das Basic-Listing bleibt im Spei- 
cher und kann mit RUN erneut gestartet werden. 

Wer entsprechende Fachzeitschriften verfolgt, kann sich 
im Laufe der Zeit eine umfangreiche Arbeitsdiskette mit 
Nahrwert-Daten anlegen. Je mehr Eintragungen fiber die ge- 
brauchlichsten Nahrungsmittel enthalten sind, desto einfa- 
cher gestaltet sich das Erstellen von individuellen Rezepturen 
fiir den taglichen Gebrauch. Als Beispiel-Dateien finden Sie 
auf der beiliegenden Diskette: 

- Arbeitsblatt .R 
-fruehstueck .R 

- ri-steak reis .R 

- tag .R 

Es handelt sich urn sequentielle Dateien, die mit Hilfe der 
Eintrage in der Gesamt-Datei »tabelle« erstellt wurden. Sie 
sollen Ihnen als Anregung zur Erzeugung eigener, auf Ihre 
personlichen Bedurfnisse abgestimmte Rezeptur-Datensat- 
ze dienen. 

Die beiden Dateien auf der beiliegenden Diskette 

- tabelle 

- tabelle.hn 

- tabelle.dex 

werden vom Programm angelegt, wenn sie sich nicht auf der 
zu Beginn geforderten Arbeitsdiskette befinden. 

Selbstverstandlich konnen Sie mit den vorgesehenen Pro- 
grammfunktionen auch die »Nahrwert-Tabelle« Ihren Wiin- 
schen anpassen oder sie grundsatzlich neu erstellen. 

Ihr Hausarzt wird bei der nachsten General-Untersuchung 
uber Ihre korperliche Konstitution sehr erfreut sein, wenn Sie 
sich an die Richtlinien dieses Programms halten. 

(Wolfgang Morof/bl) 



1/ 
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Zwei wichtigen Bausteinen im C128 verdanken wir, daB 
iiberhaupt etwas auf dem Bildschirm zu sehen ist: Dem 
VIC-Chip 8564 (Video Interface Controller), der die Bild- 
verwaltung im 40-Zeichen-Modus ubernimmt, sowie dem 
VDC 8563/8568 (Video Display Controller), der fur die 80-Zei- 
chen-Darstellung zustandig ist. Diese beiden Mikrochips 
kummern sich urn die Farbgebung, das Aussehen der darge- 
stellten Zeichen und darum, ob der Text- oder Grafikmodus 
aktiv ist. 

1. Der Zeichensatz im 40-Zeichen-Bildschirm 

Was passiert im Computer, wenn Sie beispielsweise auf 
der Tastatur ein »A« drucken und der Buchstabe im selben 
Sekundenbruchteil auf dem Bildschirm erscheint? Sie haben 
nichts anderes getan, als iiber das Peripherie-Gerat mit der 
internen Nummer »2« (die Tastatur) einen elektronischen Im- 
pute in Form eines Bitmusters an den Computer gesandt, den 
sog. »Charactercode« (CHR$). In derComputer-Fachsprache 
wird der Zeichensatz als »Character-ROM« bezeichnet. 

Welche Zahl fur die jeweils gedruckte Taste als Codewert 
an den C128 weitergegeben wird, lesen Sie bitte in der ent- 
sprechenden Tabelle im Handbuch nach (Seite A-7 bis A-10). 
In einem Zeitraum von Mikrosekunden verwendet der Com- 
puter nun diese Zahl, urn eine umfangreiche Liste innerhalb 
seines Betriebssystemspeichers (ROM) zu durchforschen. 
Darin ist in Form von acht aufeinanderfolgenden Byte-Zahlen 
unverwechselbar festgehalten, wie das soeben erzeugte Zei- 
chen aussehen soil. Eine Ausnahme bilden die sog. Steuer- 
zeichen auf der Tastatur (Cursortasten, CLR/HOME) und die- 
jenigen, die ihre Funktion erst in Verbindung mit einem ande- 
ren Tastendruck unter Beweis stellen konnen, wie etwa SHIFT, 
CONTROL, CBM, RESTORE usw. 

Die erwahnte Tabelle dieser Byte-Werte befindet sich im 
ROM-Speicher des C128, und zwar in Bank 14 ab Adresse 
$D000 (53248) bis $DFFF (57343). Wie sich der Zeichensatz 
selbst wieder unterteilt, zeigt Ihnen Tabelle 1. 

Ein kleines Beispiel: Angenommen, Sie mochten ein »K« 
auf den Bildschirm bringen, dann drucken Sie die entspre- 
chende Taste. Der C128 erhalt den Tastaturwert »75«, den er 
jetzt mit einer Tabelle in Bank 15 ab $FA80 (64128) vergleicht. 
Diese Adresse in Form von Low-/High-Byte finden Sie eben- 
falls in der System-Vektorentabelle bei $033E/$033F (830/831). 
Eine Decodierung ist notig, denn die beiden Werte (Charac- 
tercode/Zeichencode) stimmen nur zwischen Nummer 32 
(Space-Taste) und Nr. 63 (Fragezeichen) uberein. In Basic 



Speicherbereich Zeichenmuster 


$D000-$D3FF 


GroBschrift/Blockgrafik 


$D400-$D7FF 


dieselben Zeichen, revers 
dargestellt 


$D800-$DBFF 


Klein-/GroBschrift 


$DC00-$DFFF 


Reverse Darstellung dieser 
Zeichen 



Tabelle 1. Die Aufteilung der Zeichenmuster im ROM (Bank 14) 



Startadresse der Wert, der mit dem Inhalt 
Zeichensatz-Kopie von S0A2C OR-verknupft wird 


$2000 (GroBschr.) 
$2800 (Kleinschr.) 


8 

10 


$3000 (GroBschr.) 
$3800 (Kleinschr.) 


12 
14 



Tabelle 2. Speicherbereiche im RAM (Bank 0) bei aktivierter 
VIC-Bank 0, an die der Zeichensatz kopiert werden kann 



Character 

Faszinierend sind die vielen Moglichkeiten, Buch- 
staben, Zahlen und Grafikzeichen nach eigenen 
Wunschen zu verandern. Wir mochten Ihnen das 
notige Riistzeug dazu vermitteln. 

gibt es eine hilfreiche Formel, die jeden Zeichencode in den 
entsprechenden Bildschirmwert umwandelt: 
be = cc-161-33*(cc<(255)-64*(cc<192)-32*(cc<160) 
+32*(cc<96)-64*(cc<64) 

»BC« ist hier als Variable fur den Bildschirm-, »CC« fur den 
Charactercode. Diese beiden Kurzel konnen selbstverstand- 
lich durch andere ersetzt werden. 

Als Ergebnis steht der Wert »11« fur unser Beispiel fest. 

1.1 Wo beginnt der Zeichensatz? 

Der C 128 braucht eine weitere Information, die er in Adres- 
se $0A2C (2604) findet. Diese Speicherstelle korrespondiert 
mit derjenigen, die eigentlich dafiir zustandig ist: $D018 (53272) 
im VIC-Chip. Hier ist neben anderen wichtigen Bits die An- 
fangsadresse der aktuellen Bildschirme und Zeichensatze 
festgelegt. 

Sehen Sie doch einmal mit dem Kommando 

M 00A2C < RETURN > 

im Maschinensprache-Monitor Tedmon des C 128 nach, wel- 
cher Inhalt in Adresse 2604 steht. Im Normalzustand finden 
wir dort den Wert $14 (20), wenn Sie durch Betatigung der bei- 
den Tasten <CBMSHIFT> auf den Kleinschriftzeichensatz 
umgeschaltet haben, so andert sich der in $16 (22). Der obere 
Teil (Hi-Nibble, Bit 4 bis 7) dieses Bytes, also die »1«, hangt mit 
der Startadresse des Video-RAM zusammen (sie muB mit 
»1024« multipliziert werden). Wichtig ist im Moment nur die 
untere Bytehalfte (Low-Nibble), namlich »4« bzw. »6«. Diese 
Zahl multipliziert der Computer jetzt intern mit »1024« und er- 
rechnet so den Beginn des Zeichensatzspeichers. Dazu wird 
noch der vorher berechnete Wert des Bildschirmcodes mit 
»8« vervielfacht und das Produkt (praktisch als Offset zur 
Zeichensatz-Basisadresse) addiert. Dabei kristallisieren sich 
ganz exakt die Anfangsspeicherstellen der 8 Byte heraus, die 
ein groBes oder kleines »K« auf dem Bildschirm darstellen 
sollen. 

Rechnen wir unser Beispiel nach: 
>>K<< in GroBschrift = Bildschirmcode 11 
Baslsadresse Grofischriftzeichensatz = 53248 
53248 + 11 * 8 = 53336 

Ab hier inklusive der folgenden 7 Byte sind die Werte des 
groBen »K« abgespeichert. 

Eines gibt es dabei allerdings zu beachten: Wie Sie leicht 
nachrechnen konnen, ergibt 4 x 1024 nur »4096« und nicht 
»53248«. Dieser scheinbare Widerspruch hangt mit der Mog- 
lichkeit zusammen, den Zeichensatz aus dem unveranderba- 
ren ROM-Speicher ins RAM kopieren zu konnen. Wenn der 
C128 in Adresse $0A2C (2604) als Low-Nibble die Zahl »4« 
Oder »6« vorfindet, weiB er, daB er die Muster des Zeichensat- 
zes ab den Originalspeicherstellen $D000 (53248) bzw. 
$D800 (55296) lesen muB. AuBerdem diirfen wir nicht die 
»Kurzsichtigkeit« des VIC vergessen: Er kann nur Bildschirme 
und Zeichensatze erreichen, die aus hardwaretechnischen 
Griinden innerhalb eines Bereichs von 16384 Byte (16 KByte) 
liegen. 

Alle ubrigen moglichen Werte ergeben - multipliziert mit 
»1024« - den Beginn der Zeichenmuster im RAM (Tabelle 2). 
Das gilt auch, wenn Sie den vorher genannten, fur den VIC 
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Studien 

uberschaubaren Speicherbereich von 16 K innerhalb der 
Bank verschoben haben. Das bewuBte Low-Nibble, das 
dann mit »1024« multipliziert wird, errechnet sich immer durch 
Ausmaskieren deroberen 4 Bit. Verknupfen Sie nun in dieser 
Basic-Formel den daraus erhaltenen Wert mit den entspre- 
chenden Zahlen aus Tabelle 2, so wird dem ViC-Chip exakt 
mitgeteilt, ab welcher Speicherstelle er sich die Zeichen- 
muster abholen soil. 
POKE 2604, ( PEEK ( 2604) AND240) OR Zahl 

1.2 Zeichenmuster andern 

Wie stellen wir es an, daB aus dem »K« beispielsweise ein 
kursiver Buchstabe wird? Zunachst sollte man sich daruber 
im klaren sein, daB an seinem angestammten Platz ab Adres- 
se $D058 (53336) im ROM der Speicherbank 14 gar nichts zu 
machen ist. Der Zeichensatz muB ins veranderbare RAM 
transported werden, in dem man diese Bytes nach Herzens- 
lust manipulieren kann. Das konnte eine Basic-Schleife erle- 
digen: 

BANK 14: REM Zeichensatzbank einschalten 
F0RI=0T04095 : P0KE12288+I , PEEK ( 53248+1 ) : NEXT 



Kurzinfo: Ed'Char 128 



Programmart: Zeichensatz-Editor im 40-Zeichen-Modus 

Laden und Starten: RUN "ED'CHAR.128" 

Besonderheiten: Originalzeichensatz wird nach $3000 kopiert. 

Kann verandert und als Datenfile mit dieser Ladeadresse auf Disk 

gespeichert werden. 

Benotigte Blocks: 15 Blocks 

Programmautor: Harald Beiler 



Kurzinfo: Screen-Editor 



Programmart: Grafiken auf dem Bildschirm per Tastaturzeichen 

erstellen und als farbiges Hires-Bild abspeichern 

Laden und Starten: RUN "SCREEN-EDITOR" 

Besonderheiten: Veranderter Zeichensatz muB zuvor geladen 

werden. 

Benotigte Blocks: 5 Blocks 

Programmautor: Harald Beiler 



Kurzinfo: VDCCharacter 



Programmart: Zeichen mit Angabe der Byteinhalte und 
Speicheradressen vergroSert darstellen 
Laden und Starten: RUN "VDCCHARACTER" 
Besonderheiten: Das Zeichen wird normal und revers anqezeiqt 
Benotigte Blocks: 6 Blocks 
Programmautor: Harald Beiler 



Kurzinfo: ZS-Lader.VDC 



Programmart: Geanderten Zeichensatz ins VDC-RAM laden 
Laden: BLOAD "ZS-LADER.VDC" 
Start: SYS 4864 < RETURN > 

Besonderheiten: Kann auch Zeichensatze laden, die im 
C64-Modus erstellt wurden. Voraussetzung: Das File auf Disk muB 
den gesamten Zeichensatz enthalten (4096 Byte = 17 Blocks) 
Benotigte Blocks: 1 Block 
Programmautor: Harald Beiler 



ZEICHEN 'K' (BILDSRHTPMnnnr i»» 
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28 32 98 82 
64 16 84 81 


BIT-MERTE BYTE 
64+32+84+82 = 182 








64+32+88+84 = 188 










64+32+16+88 = 128 










64+32+16 = 112 










64+32+16+88 = 128 








64+32+88+84 = 188 








64+32+84+82 = 182 
- 888 
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Bild 1. Das groBe »K« im Original-Commodore-Zeichensatz 

Stellen Sie sich auf eine Wartezeit von mehr als einer Minu- 
te ein. Bedeutend schneller (1 bis 2 s) geht es mit dem Ted- 
mon durch die Eingabe von: 

T ED000 EDFFF 03000 < RETURN > 

Oder miteinem entsprechenden Utility in Maschinensprache. 
Auf jeden Fall steht test, daB genau 4096 Byte (beide Zei- 
chensatze) ubertragen wurden und wir als neue Zieladresse 
$3000 (12288) in Bank gewahlt haben. Viele Moglichkeiten 
gibt es im gerade aktuellen 16K-Bereich des VIC-Chip nicht: 
Eigentlich nur $2000 (8192), immer unter der Bedingung, daB 

a) Sie alle 4 KByte der Zeichensatze kopieren mochten und 

b) keine Grafik (mit der Anweisung GRAPHIC 1-4) einge- 
schaltet wird, da sonst der neu angelegte Grafikspeicher 
die Zeichensatzwerte gnadenlos uberschreibt. Den Be- 
reich von $1C00 (7168) bis $3FFF (16383) nimmt der C 128 
ja dafur in Beschlag. 

AuBerdem kennen Sie bestimmt die Moglichkeit beim 
C128, den Speicheranfang fur Basic-Programme hochzuset- 
zen, am besten auBer Reichweite der vorhin erwahnten kriti- 
schen Punkte: nach $4000 (16384). Dazu geniigt folgende Di- 
rekteingabe: 

GRAPHIC 1,1: GRAPHIC 

Damit kann ein langes Basic-Programm nicht mit der Zei- 
chensatz-Kopie kollidieren. Normalerweise wiirde dies bei 
$1C01 (7169) beginnen und einen Zeichensatz im RAM z.B. 
ab $2000 (8192) sehr schnell storen. Der liegt jetzt nicht mehr 
im geschutzten ROM-Bereich der Bank 14, sondern in Bank 
0, die speziell fur Ihre selbstgeschriebenen Programme (in 
Basic Oder Assembler) oder den Betrieb des Grafikmodus 
vorgesehen ist. 

1.3 Bit fur Bit zum Zeichenmuster 

Wie errechnen sich nun die Byte-Werte, die jedem Zeichen 
ein unverwechselbares Aussehen geben? So, wie alles im 
C128 (und anderer Computer): mit dem binaren Zahlensy- 
stem. 1 Byte besteht aus 8 Bit, die entweder ein- (1) oder aus- 
geschaltet (0) sein konnen. Acht solcher aufeinanderfolgen- 
den Bytes wiederum bestimmen das Aussehen eines »Cha- 
racters«. Stellen Sie sich ein Zeichen wie ein Mietshaus vor: 
Das Haus hat acht Mietwohnungen (Byte), jede Wohnung be- 
steht aus acht Zimmern (Bit). Diesen 8 x 8-Bildpunktebereich 
(das gesamte Haus) nennt man »Zeichenmatrix«. 

Je nach seiner Stelle im Byte, besitzt jedes Bit eine Wertig- 
keit (aber nur, wenn es eingeschaltet (1) ist, sonst zahlt es als 
»Nullwert«). Fur die Berechnung gilt: 

Die Zahl »2«, potenziert mitderjeweiligen Bitposition. Dem- 
nach zahlt ein eingeschaltetes Bit 7 als »128«, das Bit Num- 
mer 6 als »64« usw. Der Wert, den ein Byte beinhaftet, bffdet 
sich aus der Addition aller Bits, die »unter Strom« stehen, also 
eingeschaltet sind. Wie das beim GroBbuchstaben »K« aus- 
sieht, zeigt Ihnen Bild 1. 
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ZEICHEH 'K' IN KURSIU-SCHRIFT 

128 32 68 82 
64 16 84 81 




BVTE-WERTE 




16+8+1 


= 25 


16+8+2+1 


a 27 


16+8+4+2 


= 38 


32+16+8 


= 56 


32+16+8+4 


= 68 


64+32+4+2 


= 182 


64+32+4+2 


= 182 



Bild 2. Beispiel eines geanderten Zeichens: das »K«, kursiv 
dargestellt 

Der Beginn des neuen Zeichensatzes, den wir nun verwen- 
den wollen, hat sich geandert. Statt »53248« lautet er jetzt 
»12288«. Berechnen wir nun den Offset: Bildschirmcode 11 
(fur das »K« ) mal 8 = 88, das ergibt Speicherstelle (12288+ 
88=) 12376 als Beginn der einzelnen Byte-Werte fur dieses 
Zeichen. Sie enden bei Adresse (12376+7) 12383. Diese Byte- 
Inhalte mussen Sie durch jene ersetzen, die das Zeichen ent- 
halten soil, um es beispielsweise kursiv darzustellen (selbst- 
verstandlich ist jede andere erdenkliche Figur innerhalb des 
8 x 8-Bit-Rasters eines Zeichens moglich). Sie mussen die 
neu erhaltenen Werte nur im entsprechenden Byte eintragen, 
entweder im Maschinensprache-Monitor Tedmon durch di- 
rektes Oberschreiben oder als POKE-Anweisung in Basic. 
Wie das »K« dann aussehen konnte und welche Werte pro By- 
te eingetragen werden mussen, sehen Sie in Bild 2. Falls Sie 
das genannte Beispiel nachvollzogen haben, wird jedesmal 
beim Drucken der »K«-Taste das kursive Zeichen auf dem 
Bildschirm erscheinen. Aber Achtung: Dies funktioniert nur 
bei aktiviertem GroBschrift-/Blockgrafikmodus, denn nur die- 
ses Zeichenmuster haben Sie verandert. Sollten Sie mit der 
Tastenkombination <CBM SHIFT> auf Kleinschrift umge- 
stellt haben, sieht das kleine »k« so aus, wie Sie es gewohnt 
sind. Fahren Sie doch einmal mit dem blinkenden Cursor 
uber den veranderten Buchstaben: Wahrend der Cursor- 
blinkphase, die eine kurzzeitige Reversdarstellung jedes Zei- 
chens bewirkt, werden Sie feststellen, daB auch hier das ge- 
wohnte »K« zu sehen ist. Wenn Sie sich Tabelle 1 nochmals 
ansehen, wissen Sie auch, warum das so ist: Die Zeichenmu- 
ster fur die eben genannten Darstellungsarten besitzen zwar 
denselben Offset-Wert (8x11), aber verschiedene Basis- 
adressen fur den Beginn des Zeichensatzblocks. Mochten 
Sie ein Zeichen »total« andern, so bleibt Ihnen nichts anderes 
ubrig, als hier ebenfalls die richtigen Byte-lnhalte nach der bi- 
naren Methode zu berechnen und an die entsprechenden 
Adressen des jeweiligen Zeichenmusters fur Revers-Darstel- 
lung zu POKEn (hier mussen Sie die Byte-Werte des norma- 
len Zeichens immer von der Zahl »255« abziehen). 

1*4 Ein simpler Zeichensatz-Editor 

Einfacher und bedeutend bequemer funktioniert jede von 
Ihnen gewiinschte Zeichensatzanderung (in alien moglichen 
Bildschirmdarstellungsarten) mit dem Programm »Ed'Char. 
128« auf der Diskette zum Sonderheft. Es arbeitet ausschlieB- 
lich im 40-Zeichen-Modus und besteht aus folgenden Pro- 
grammteilen: 

EDCHAR.128 (Hauptprogramm in Basic) 
CHAR.SPR (Sprites fur Editorcursor und Titelbild) 
ZS.USER (Assembler-Routinen zum Hauptprogramm) 



Bedienungshinweise 

Vor dem Laden und Starten ist es wichtig, daB Sie den 
C128 in den Urzustand bringen, wie es nach dem Einschal- 
ten der Fall ist (am besten durch Betatigen des Resetknop- 
fes). Zumindest muB gewahrleistet sein, daB der Basic-An- 
fang bei $1C01 (7169) liegt, sonst kann es zu Fehlfunktionen 
kommen. 

Das Hauptprogramm wird wie gewohnt mit 

RUN >> EDCHAR.128 < < 

geladen und sofort gestartet. Nach dem Laden der Sprites 
und des Maschinenspracheteils erscheint auf dem Bild- 
schirm das Titelmenu. Bestimmte Tasten sollen Ihnen beim 
Editieren und Verandern des angezeigten Zeichenmusters 
nutzlich sein: 

1 . Die Cursortasten zum Anwahlen des gewunschten Bit im 
vergroBert dargestellten 8 x 8-Pixel-Rasterfeld. 

2. Die < * >-(Sternchen-)Taste. Damit wird das entsprechen- 
de Bit gesetzt, also eingeschaltet (1). 

3. Die < SPACE > -Taste dient zum Loschen eines Bit (0). 

4. Die Tastenkombination < SHIFT CLEAR> loscht alle bis 
dahin angezeigten, eingeschalteten Bits im Editierfeld. Je- 
der Editiervorgang wirkt sich aber vorerst nur auf dem Bild- 
schirm aus. In der RAM-Kopie bleibt das Zeichen vorerst 
noch unverandert erhalten. 

5. Die Tasten < RETURN > Oder <ENTER> bewirken, daB 
die aktuelle Bitreihe, in der der Editiercursor gerade steht, 
in den Speicher ubernommen wird und das Zeichen sich 
andert. 

Bevor Sie aber Ihr Anderungsvorhaben in die Tat umsetzen 
konnen, mussen Sie sich entscheiden, welche Zeichensatz- 
darstellung bearbeitet werden soil: ASCII Oder DIN (drucken 
Sie dazu bitte die Taste mit dem entsprechenden Anfangs- 
buchstaben, die DIN-Taste muB nichtvorheraktiviert werden). 

Drei Auswahlmoglichkeiten stehen Ihnen jetzt often, die Sie 
ebenfalls mit der betreffenden Taste bestatigen mussen: 

O kopiert den Originalzeichensatz aus dem ROM, egal ob 

ASCII Oder DIN, von $D000 (Bank 14) nach $3000 (Bank 

0). 
Z ein sich bereits im Speicher ab $3000 befindlicher Zei- 

chensatz soil bearbeitet werden. 
A ladt nach Eingabe des entsprechenden Filenamens ei- 

nen geanderten Zeichensatz von Disk nach $3000. 
Wie auch immer Sie sich entscheiden, die nachste Frage 
gilt dem Zeichen, das Sie auf das Editierfeld bringen moch- 
ten. Tippen Sie das bitte auf der Tastatur ein, sofort steht der 
Editierbildschirm zu Hirer Verfiigung (Bild 3). Links finden Sie 
das Editorfeld, das in 64facher VergroBerung das vorher ein- 
getippte Zeichen darstellt. Die Zahlen unter dem Matrixfeld 
kennzeichnen die bereits erwahnten Bitpositionen, aus de- 
nen die Wertigkeit berechnet wird. Ganz oben links harrt ein 
hellblauer, kreuzformiger Editiercursor der Dinge, die da kom- 
men; mit den Cursortasten kann er in alle vier Hauptrichtun- 
gen (links, rechts, oben, unten) innerhalb des Entwurfsfeldes 
bewegt werden. 

Wenn Sie per Sternchen-Taste ein Bit eintragen, ver- 
schwindet der Rasterpunkt und das Bit erscheint weiB, beim 
Loschen mit der Leertaste verlauft es genau umgekehrt. 

Bitte beachten Sie: Alle Anderungen innerhalb des Zei- 
chenentwurfsfeldes werden erst dann vom Computerspei- 
cher registriert bzw. ubernommen, wenn Sie das momentan 
gultige Aussehen so einer Bitreihe (Byte) mit < RETURN > 
ubernehmen. Aktuell ist immer die Bit-Zeile, in der sich gera- 
de das Editiercursorkreuz aufhalt. 

Falls es Sie interessiert, wie der gesamte aktuelle Zeichen- 
satz gerade aussieht, werfen Sie einen Blick auf die Bild- 
schirmmitte. Dort sind alle Buchstaben, Zahlen und sonstige 
Zeichen mit den Bildschirmcodes bis 127 hintereinander 
dargestellt. Auf die Code-Werte 128 bis 255 wurde nicht nur 
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aus Platzmangel auf dem Arbeitsbildschirm verzichtet: Diese 
Zeichen bieten nichts anderes als die inverse Darstellung der 
Zeichen von bis 127, denn jedes neu editierte Zeichenmu- 
ster wird per Maschinensprache-Routine in der entsprechen- 
den Form automatisch auch im Revers-Teil des betreffenden 
Zeichens eingetragen. 

Noch ein weiteres Auswahlmenu hat das Programm anzu- 
bieten (Aufruf der einzelnen Funktion erfolgt wie gewohnt mit 
der entsprechenden Taste): 
N ein anderes Zeichen im Editorfeld zeigen. 
Z die aktuellen Zeichensatze, die vorher nach $3000 bis 
$3FFF kopiert wurden, werden nach Eingabe eines File- 
namens auf Diskette gespeichert, egal, ob Sie sie vorher 
verandert haben Oder nicht. Als Lade- bzw. Startadresse 
dieses Zeichensatzfiles wird $3000 (12288) eingetragen. 
Beachten Sie bitte: Wenn Sie nur einige Zeichen veran- 
dert haben, speichert das Programm immer den gesam- 
ten Zeichensatzbereich (4096 Byte). Sie benotigen fur so 
ein File auf Disk auf jeden Fall 17 freie Blocks. 
E Das Hilfsprogramm »Ed'Char.128« wird beendet, die ent- 
sprechenden Zeiger sind nun wieder auf den Originalzei- 
chensatz ab $D000 (53248) gerichtet. 
Jeder so geanderte und zuruckgespeicherte Zeichensatz 
kann mit 

BL0AD "(Filename) ",0NB0,P(gewiinschte Ladeadresse) 
wieder geladen und in eigenen Programmen verwendet wer- 
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Bild 3. Der Arbeitsbildschirm von »Ed'Char.128« 

den. Sehr wichtig dabei ist, daB Sie dem C 128 uber die inzwi- 
schen bekannte Adresse $0A2C (2604) mitteilen, daB er die 
Zeichendaten nicht aus dem Original-ROM, sondern ab dem 
nunmehr gultigen Anfang des neuen Zeichensatzes im RAM 
lesen soil. Wir erinnern uns, daB das untere Nibble (Bit bis 
3) des Inhalts von $0A2C dafur verantwortlich war. Der ent- 
sprechende Wert errechnet sich aus der Beginnadresse des 
neuen Zeichensatzes, z.B. 12288, durch »1024« dividiert (Er- 
gebnis: 12). Diese Zahl muB jetzt im Low-Nibble dieses Bytes 
stehen, die oberen Bits 4 bis 7 werden mit einer AND-Ver- 
knupfung ausmaskiert: 

POKE DEC( "0A2C") , (PEEK(DEC( "0A2C") ) AND240)0R12 

Start dieser Basic-Anweisung konnen Sie selbstverstand- 
lich auch die Speicherstelle im Tedmon durch Uberschreiben 
der Hexadezimal-Bytes andern. 

Ein geanderter Zeichensatz, der mit »Ed'Char.128« (und 
mit Hilfe des Basic-Handbuches zum Amiga) entworfen wur- 
de, finden Sie auf der beiliegenden Diskette: »Amiga.ZS«, die 
Zeichenmuster dieses Computers. Die Schriftart nennt sich 
»Topas«. 

Programmtechnische Hinweise zu »Ed'Char.128« 

Beachten Sie bitte: Nach Betatigen der Tastenkombination 
< RUN/STOP RESTORE > wird in Adresse $0A2C wieder 



der Originalwert eingetragen (die Zeichenmuster kommen 
wieder aus Bank 14 ab $D000). Sie miissen den geanderten 
Zeichensatz erneut in der zwischenzeitlich gut bekannten 
Adresse 2604 einschalten. 

Noch eine wichtige Bemerkung zum eventuellen Andern 
des Steuerprogramms in Basic. Das dazugehorige Maschi- 
nenprogramm »ZS.USER« wurde so programmiert, daB viele 
Zeilen des Basic-Programms mit ihrer Zeilennummer aufge- 
rufen werden, die nicht geandert werden sollten. 

1.5 Hochauflosende Grafik und Zeichensatz 

Verschieben? Ja, aber. . . 

Innerhalb des untersten 16K-Bereichs, den der VIC-Chip 
iiberblickt und der im »Normalzustand« des C 128 seine Giil- 
tigkeit hat (von bis 16384), kann ein veranderter Zeichen- 
satz, der nach Adresse $2000 (8192) oder $3000 (12288) ko- 
piert wurde, im Grafik-Modus leider nicht verwendet werden, 
da er genau den Speicherplatz belegt, der vom Computer als 
Grafikspeicher vorgesehen ist. Es gibt zwar die Moglichkeit, 
den von VIC einsehbaren Bereich in Schritten von jeweils 16 
KByte innerhalb der Bank zu verschieben, bringt aber einen 
gravierenden Nachteil fur Grafikprogrammierer des Basic 7.0: 
Samtliche komfortablen Grafikanweisungen wie GRAPHIC, 
DRAW, BOX, CIRCLE usw. zeigen dann keine Wirkung mehr, 
denn die entsprechenden Assembler-Routinen und -adres- 
sen im Basic-Interpreter des C128 sind darauf ausgerichtet, 
daB sich die Grafikdarstellung nur innerhalb des dafur vorge- 
sehenen Speichers in Bank (von $2000 bis $3FFF) abspielt. 
Falls Sie das »Sichtfeld« des VIC-Chip verschieben und dem- 
nach auch einen anderen Speicherplatz fur die hochauflo- 
sende Grafik reservieren miissen, konnen Sie diese Grafikart 
nur noch mit Hilfe von POKE-Anweisungen in Basic (nervto- 
tend langsam) oder anhand von Assembler-Routinen darstel- 
len, die entsprechend programmiert werden miiBten, Ein 
»Verschiebe«-Beispiel nach VIC-Bank 3 (32768-49151) in Ba- 
sic: 

10 BANK15:P0KE56576,1 

20 POKE 2619,132 

30 POKE 2604, ( PEEK ( 2604 )AND240)OR12 

-40 PRINTCHR$( 147) "TEST" 

In Zeile 10 schalten wir im zustandigen Datenrichtungsregi- 
ster $DD00 die aktuelle VIC-Bank ein (3 = Normalwert, von 
bis 16384, 2 = 16384 bis 32767, 1 = 32768 bis 49151, = 
49152 bis 65535). Zeile 20 schreibt ins Register fur die aktuel- 
le Bildschirm-Page $0A3B das entsprechende Byte (132 x 
256 = 33792, wenn Sie 32768 abziehen, haben Sie wieder 
die Adresse 1024). Zeile 30 richtet den Anfang des neuen Zei- 
chensatzes auf 12288, allerdings muB er jetzt vorher an die 
absolute Adresse 32768 + 12288 = 45056 geladen sein. 

Der CHAR-Befehl im Grafikmodus 

Vergessen wir nicht die Tatsache, daB der C128 es jedem 
Basic-Programmierer immens einfach macht, innerhalb ei- 
nes hochauflosenden Grafikbildes Text oder andere Tastatur- 
zeichen darzustellen (auch wenn Sie »nur« das Aussehen des 
Originalzeichensatzes besitzen) - mit der Anweisung CHAR. 
Auch in Verbindung mit der hochauflosenden Grafik (Hires 
oder Multicolor) arbeitet der Befehl in bezug auf seine Para- 
meter wie in der niedrigen Auflosung (Lores, Textbildschirm), 
nach dem Koordinatensystem 40 Spalten x 25 Zeilen, mit An- 
gabe der Zeile und Spalte, ab der die darzustellenden Zei- 
chen ausgegeben werden sollen. Und doch gibt es noch zwei 
wichtige Speicherstellen des C128, die untrennbar mit der 
CHAR-Anweisung verbunden sind: $11EB (4587) und $11EC 
(4588). 

Was haben nun diese beiden Adressen (die iibrigens im 
RAM liegen und damit veranderbar sind) eigentlich so Inter- 
essantes an sich? Ein Blick ins ROM-Listing und in den Inhalt 
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der Speicherstellen selbst bringt die Erleuchtung. Im Normal- 
fall sind dort folgende Werte gespeichert: 
$11EB (4587) = SD8 (216) 
$11 EC (4588) = SDO (208) 

Dabei handelt es sich urn die High-Bytes der Zeichenmu- 
steranfangsadressen von Klein- ($D800) und GroBschrift 
($D000) im ROM. Die Assembler-Routine »CHAR« im Basic- 
Interpreter uberpruft damit, welche Zeichenmuster unter be- 
stimmten Voraussetzungen auf dem Bildschirm dargestellt 
werden sollen. Bei der niedrigen Auflosung (Textmodus) 
klappt das einwandfrei: Je nachdem, ob Sie groBe oder kleine 
Zeichen eingeschaltet haben - entweder mit den Tasten 
<CBM SHIFT> Oder mit CHR$(142) bzw. CHR$(14) - wird 
die Anfangsadresse des jeweils gultigen Zeichensatzes aus 
diesen beiden Speicherstellen geholt und fur die CHAR- 
Anweisung verwertet. 

Im eingeschalteten Grafikmodus greift die CHAR-Anwei- 
sung intern auf die Adresse $11 EC (4588) zu, in der der Zeiger 
auf den Beginn des GroBschrift-/Blockgrafik-Zeichensatzes 
vermerkt ist. Gerade beim »Beschriften« von geschaftlichen 
Grafiken (Statistiken, grafische Zahlenauswertungen) ware 
eswijnschenswert, die Klein-/GroBschrift-Zeichendarstellung 
zu verwenden. Jeder Versuch bringt statt groBen Anfangs- 
buchstaben eines Textwortes nur die geSHIFTeten Grafikzei- 
chen der Tastatur. Vorgesehene Klein-Buchstaben werden 
sowieso immer groB geschrieben dargestellt - auBer, Sie an- 
dern den Inhalt von $11EC und lassen ihn ebenfalls als Zeiger 
auf den Kleinschrift-Zeichensatz fungieren: 
POKE 4588,216 (hex.$D8) 

Diese POKE-Anweisung (im Direktmodus oder innerhalb 
eines Programms) stellt sicher, daB sich ein CHAR-Befehl in 
Verbindung mit hochauflosender Grafik solange seine Zei- 
chenmuster aus dem Kleinschrift-Bereich im ROM holt, bis 
Sie einen anderen Wert eintragen. Oder anders herum: 
Schreiben Sie in Adresse 4587 die Zahl »208« (hexadezimal. 
$D0), so werden Sie keinen Erfolg haben, im Textmodus eine 
CHAR-Anweisung mit kleinen Zeichen auf den Bildschirm zu 
bekommen. 

Zeichen im Multicolormodus 

Viele Programmierer verwenden als hochauflosende Gra- 
fik im C128 den Multicolormodus, da er sich farblich besser 
mahipulieren laBt als die Hiresgrafik. Haben wir mit den vor- 
hergehenden Ausfuhrungen die CHAR-Anweisung fur die 
Darstellung von Text in der Grafik ein wenig »aufgemobelt«, 
tritt ein neues Problem auf: Die Zeichen, die jetzt auf dem 
Bildschirm erscheinen, sehen bis auf wenige Ausnahmen 
recht verungluckt aus, obwohl sie doch alle aus ein und dem- 
selben Zeichensatz-ROM kommen. 

Worin besteht denn der Unterschied zwischen Hires- und 
Multicolorgrafik? Der Multicolormodus kann noch zwei Zu- 
satzfarben innerhalb eines bestimmten Grafikbild-Punktebe- 
reiches darstellen, entweder auf dem ganzen Grafikbild- 
schirm (320 x 200), innerhalb eines Sprites (24 x 21) oder in 
der Matrix eines Zeichens (8 x 8). Bei der Hiresgrafik ent- 
scheidet der Computer anhand der Bitinformation »0« (aus) 
oder »1« (an), ob ein Pixel in der fur den Vordergrund gewahl- 
ten Farbe dargestellt werden soil. Im Multicolormodus beno- 
tigt er zwei weitere Auswahlmoglichkeiten, da sich mit einem 
Bit nur die beiden genannten unterschiedlichen Zustande de- 
finieren lassen. Es bleibt nichts anderes ubrig, als sich das 
benachtbarte Bit (in horizontaler Richtung) dafur auszuleihen 
und es ktinftig als einen einzigen Bildpunkt zu betrachten. 
Folgende vier Farbzustande konnen anhand dieser »Doppel- 
bits« realisiert werden: 

00 Hintergrund (COLOR 0) 

01 Multicolorfarbe 1 (COLOR 2) 

10 Multicolorfarbe 2 (COLOR 3) 

1 1 Vordergrundfarbe (COLOR 5) 



BIT-IHTERPRETftTIOH ZEICHEMSflTZ 
HOCHftUFLOESEHDE GRftFIK 
<8=BIT AUS, i=BIT EIN) 

1, HIRES-MODUS 

!** QMqqMq 

2. HULT I COLOR-MODUS 
BYTE 



DIIDDIID 



81 18 81 18 

Bild 4. Ein einzelnes Zeichenbyte macht den Unterschied 
zwischen Hires und Multicolor deutlich 

Da sich die vorhin erwahnten drei Grafik-Koordinatensyste- 
me nichtvergroBern, halbiert sich deren Auflosung in horizon- 
taler Richtung (es wird immer ein Doppelbit als "eingeschal- 
tet" betrachtet und in dieser GroBe eingetragen). 

Zwei dieser Doppelbildpunkte beginnen mit einem "Null- 
bit": Hintergrundfarbe und Zusatzfarbe 1. Genau diese Bit- 
kombinationen werden bei einem Zeichen im Multicolormo- 
dus nicht auf dem Bildschirm dargestellt, dessen Bitmuster 
im Multicolormodus »gelesen« wird, sondern nur die Bitpaa- 
re, deren erstes Bit eine »1« vorweisen kann (Multicolorfarbe 
2 und Vordergrund). Da ein fur den Hiresmodus »korrektes« 
Bitmuster paarweise interpretiert wird, kommen zwangslaufig 
diese »komischen« Zeichendarstellungen zustande, wie sie 
im Multicolormodus angezeigt werden (Bild 4). 

Interessant in diesem Zusammenhang ist, daB der Zei- 
chensatz im hochauflosenden Multicolor-Grafikmodus (mit 
CHAR) wieder anders dargestellt wird als beispielsweise mit 
der niedrigen Auflosung im Textmodus. Der Basic-Befehl 
POKE 53270, PEEK ( 53270 )0R16 

in die Bank 15 des C128 bewirkt nur die Anderung der sich 
momentan auf dem Bildschirm befindlichen Zeichen fur ei- 
nen Sekundenbruchteil, danach ist alles wieder wie gehabt. 
Sollten Sie das in Maschinensprache probieren und lassen 
Ihr Assemblerprogramm wieder mit »RTS« in den Basic-Inter- 
preter zuruckkehren, entsteht derselbe Effekt. Es funktioniert 
nur, wenn Sie innerhalb dieser Routine den Interrupt nach 
dem Einschalten des Bit Nummer 4 in Adresse $D016 sper- 
ren. Die momentan sichtbaren Zeichen auf dem aktuellen 
Textbildschirm nehmen sofort das charakteristische Ausse- 
hen im Multicolormodus an. 

1.6 Geanderte Zeichen und Anwendungsbeispiele 

Was kann man mit einem veranderten Zeichensatz eigent- 
lich alles anstellen? Es gibt viele individuelle Moglichkeiten, 
wir mochten einige Vorschlage zu diesem Thema beisteuern. 

An erster Stelle steht bei vielen Lesern der Wunsch, deut- 
sche Umlaute und Sonderzeichen im ASCII-Zeichensatz inte- 
grieren zu konnen, urn diese bei einer Textausgabe ebenfalls 
auf den Bildschirm zu bekommen (im DIN-Zeichensatz sind 
diese schon enthalten). Wenn Sie die Tastatur des C128 be- 
trachten, so ist die Lage dieser besonderen Zeichen schon 
vorgegeben. Nun liegt es an Ihnen, neue Zeichen fur diese 
Tasten zu entwerfen. In Tabelle 3 sind die neuen Byte-Werte 
der deutschen Umlaute und einiger Sonderzeichen als Vor- 
schlag abgedruckt. Auf welche Taste bzw. welches Zeichen 
Sie sie legen, mochten wir Ihnen iiberlassen. Falls Sie einen 
Drucker mit deutschem Zeichensatz-Drucker-ROM besitzen, 
empfiehlt es sich, Umlaute und andere Sonderzeichen exakt 
auf die Tasten zu legen, deren erzeugter Bildschirmcode bei 
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einer Druckerausgabe auch das iibereinstimmende Zeichen 
zu Papier bringt. Diese Zeichencodes sind bei vielen Druk- 
kern unterschiedlich belegt, am besten informieren Sie sich 
im Handbuch. 

Wer wissenschaftliche Formeln aus Mathematik, Physik 
Oder Chemie auf dem Bildschirm erscheinen lassen will, 
kann sich mit dem Zeichensatz-Editor kleine, hoch- und tief- 
gestellte Zahlen oder andere spezifische Sonderzeichen ent- 
werfen. 

Dem Grafik-Freak eroffnet sich zweifellos die groBte »Spiel- 
wiese«: Jedes Tastaturzeichen, das auf dem Bildschirm sicht- 
bar ist, kann z.B. in Mauersegmente, Fullzeichen fur Land- 
schaftsflachen, Blumen oder Baume verwandelt werden. 
Diese konnen dann auf dem Bildschirm verteilt und als Ge- 
samtgrafik gespeichert werden (Bild 5). Einsatzmoglichkeiten 
gibt es genug: als Bild fur ein Adventure-Spiel, als Titelgrafik 
oder Level eines Action-Games. Damit wollen wir Ihnen ein 
weiteres Programm auf der beiliegenden Diskette vorstellen, 
den »Screen-Editor«. 

Utility »Screen-Editor« 

Dieses kurze Dienstprogramm besteht aus zwei Teilen: 
»Screen-Editor«, das Ladeprogramm in Basic, 
»Screen.User«, das Hauptprogramm in Assembler. 

Urn mit diesem Utility arbeiten zu konnen, ist es wichtig, 
daB Sie sich bereits einen veranderten Zeichensatz erstellt 
und auf Diskette gespeichert haben, auf der sich das Utility- 
Programm befinden sollte. 

Nach dem Start geben Sie den Namen des geanderten 
Zeichensatzesein. Erwird nachgeladen, ebenso der Maschi- 
nenspracheteil »Screen.User«. AnschlieBend steht der blin- 
kende Eingabecursor zu Ihrer Verfugung. Der Bildschirm 
dient als Zeichenblatt. Das Scrollen des Bildes bei Erreichen 
des untersten Bildschirmrandes nach unten wurde unterbun- 
den (ESC-M). Allerdings: Die allgemeinen Funktionen des im 
C 128-Betriebssystem integrierten Bildschirm-Editors (in Bank 
15 ab Adresse $C000 (49152) haben nach wie vor uneinge- 
schrankt Gultigkeit. Das bedeutet, daB Sie die RETURN- bzw. 
ENTER-Taste nicht allein benutzen diirfen, urn beispielswei- 
se an den Anfang der nachsten Bildschirmzeile zu kommen, 
sonst wird das als Eingabe interpretiert, und es erscheint eine 
Fehlermeldung, die die bislang erstellte Grafik ziemlich ver- 



Zeichen DATA-Werte (Byte 0-7) 


Deutsche Umlaute: 




groBes A 
kleines a 


219, 60, 102, 126, 102, 102, 102, 
54, 0, 60, 6, 62, 102, 62, 


groBes 6 
kleines 6 


195, 60, 102, 102, 102, 102, 60, 
102, 0, 60, 102, 102, 102, 60, 


groBes 
kleines u 


102, 0, 102, 102, 102, 102, 60, 
0, 102, 0, 102, 102, 102, 62, 


scharfes B 


56, 108, 108, 124, 102, 102, 108, 96 


Sonderzeichen: 




Paragraph 
Pfeil nach unten 
Copyright- 
Zeichen 

hochgestellte »2« 
tiefgestellte »2« 
geschweifte 
Klammer links 
geschweifte 
Klammer rechts 


60, 66, 56, 36, 28, 66, 60, 
0, 24, 24, 24, 24, 126, 60, 24 

60, 66, 153, 161, 161, 153, 66, 60 
48, 72, 16, 32, 120, 0, 0, 
0, 0, 0, 48, 72, 16, 32, 120 
28, 24, 48, 224, 48, 48, 28, 

112, 24, 24, 14, 24, 24, 122, 




Tabelle 3. Zeichenmuster-Daten fur deutsche Umlaute und 
Sonderzeichen 



Bild 5. So konnte ein Bildschirm mit geandertem 
Zeichensatz aussehen 

unstaltet. Urn dem vorzubeugen, benutzen Sie die beiden Ta- 
sten <SHIFT> und < RETURN > gleichzeitig oder nur die 
Cursortasten. Ebenso sollten Sie vermeiden, irgendeine 
ESC-Tastenfunktion (wie im Handbuch beschrieben) aufzu- 
rufen, denn diese Taste hat in Verbindung mit dem Utility eine 
neue Bedeutung: Nach Druck darauf verwandelt der C128 
den aktuellen Bildschirminhalt mit alien Farben, Original- 
oder neu definierten Zeichen in ein hochauflosendes Grafik- 
bild und speichert es auf Diskette. Als Filename dieser Bildda- 
tei wird »CPIC.xx« verwendet, wobei »xx« eine zweistellige 
Nummer bedeutet, die nach jedem Speichervorgang erhoht 
wird, urn gleiche Bildfile-Namen auf der Diskette zu vermei- 
den. Das Farb-RAM liegt bei $1C00 (7168, das ist zugleich 
beim kunftigen Laden dieses Bildfiles die Anfangsadresse), 
wie Sie es vom Grafikbetrieb mit dem C128 gewohnt sind. 

Da mit dem hochauflosenden Grafikbildschirm auch das 
Farb-RAM mitgespeichert wird, belegt die Bilddatei 37 Blocks 
auf Diskette. AuBerdem kann es jederzeit von einem entspre- 
chenden Mai- und Zeichenprogramm fur den C 128 im 40-Zei- 
chen-Modus geladen und nach Ihren Wunschen geandert 
und bearbeitet werden. Wenn Sie viele »Characters« des Ori- 
ginalzeichensatzes geandert, diese mit einiger Raffinesse im 
»Screen-Editor« angewendet haben (entsprechende Farbge- 
bung, reverse Darstellung, mehrere verschiedene Zeichen 
neben- oder untereinander, die ein groBeres Gesamtobjekt 
ergeben), werden Sie feststellen, was fur ansehnliche Grafik- 
bilder sich mit einem geanderten Zeichensatz auf den Bild- 
schirm »zaubern« lassen. DaB viele Programmierer kommer- 
zieller Software-Hauser zur Erstellung der Spielfeldgrafik z.B. 
eines Action-Games kaum die hochauflosende Grafik, son- 
dern fast ausschlieBlich einen veranderten Commodore-Zei- 
chensatz benutzen, ist schon langst kein Geheimnis mehr. 
Und wenn man sich das Prinzip der Hires-Grafik vor Augen 
fuhrt (auf der gesamten Bildschirmflache jeden beliebigen 
Bildpunkt aus einer Anzahl von 64000 ein- oder ausschalten 
zu konnen), so sind wir gar nicht mehr so weit davon entfernt. 
Auf einem Lores-Bildschirm sind maximal 1000 Zeichen dar- 
stellbar. Jedes Zeichen besteht aus 8 x 8 (64) Pixeln, und mul- 
tiplizieren Sie diese Zahl einmal mit »1000«. 

Zum Abschalten des »Screen-Editor« benutzen Sie einfach 
die Tastenkombination < RUN/STOP RESTORE >. Mochten 
Sie das Utility nochmals initialisieren, ohne es erneut zu la- 
den, so genugt ein 
SYS 5362 

zum Starten des Editorbildschirms, (vorausgesetzt, daB sich 
der Assemblerteil »Screen.User« noch unversehrt im Spei- 
cher ab $1300 (4864) befindet). 

Dieses kurze Programm soil nur zur praktischen Unterma- 
lung dieses Grundlagenberichtes uber den Commodore-Zei- 
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chensatz dienen, ein weitaus komfortableres Editor-Programm 
finden Sie in Sonderheft "Commodore 128«, Ausgabe 22, den 
»MSG«. Damit stehen Ihnen ungleich mehr Moglichkeiten zur 
Verfugung, den 40-Zeichen-Bildschirm nach Ihren Wun- 
schen zu gestalten. 

2. Der Zeichensatz in der 80-Zeichen- 
Bilddarstellung 

Unsere Ausfuhrungen uber den C128-Zeichensatz waren 
nur eine halbe Sache, wenn wir nicht auch auf den 80-Zei- 
chen-Bildschirm einginge. SchlieBlich sind dort dieselben 
Zeichen ausdem C128-internen Character-ROM anzutreffen 
wie beim 40-Zeichen-Modus. Eines hat sich jedoch grundle- 
gend geandert: Der Grafikchip VIC-II kann ab sofort »Urlaub 
machen«, denn sein Kollege ubernimmt jetzt samtliche Auf- 
gaben, die die Bildschirmverwaltung betreffen: der Baustein 
VDC, eine der Kostbarkeiten des Computers. Aufgrund seiner 
etwas komplizierten Programmierung wird er von manchem 
Anwender noch mit einer gewissen Scheu betrachtet. 

Eigentlich verhalt sich der VDC-Chip sehr nobel im Ver- 
gleich zu seinem robusten Kollegen VIC: Fur alle Bildschirm- 
manipulationen belegt er kein Byte des auch im C128 oft 
recht knappen Speicherplatzes. Erinnern wir uns: Der VIC- 
Chip braucht 1000 Byte Speicher fur den Bildschirm im Text- 
modus, sogar 9216 mit der hochauflosenden Grafik in Farbe. 
Bei veranderten Zeichensatzen muBte man ihm nochmals ei- 
nigen Platz zur Verfugung stellen usw. Der VDC steht uber 
solchen Dingen: Er besitzt einen eigenen RAM-Speicher von 
16 KByte (alte Version MOS 8563), neuerdings sogar 64 KByte 
(im C128 DCR mit Blechgehause, neue Version 8568). Wer 
dariiber mehr wissen mochte, sollte den Artikel von Florian 
Muller »64 KByte zum Austoben« aus dem Sonderheft "Com- 
modore 128«, Ausgabe 29, nochmals durchlesen. Die Spei- 
cheraufteilung der ersten 16 KByte dieses Chips ersehen Sie 
aus Tabelle 4. 

2.1 Das Zeichen-RAM im VDC 

Uns interessieren speziell die Adressen von $2000 (8192) 
bis $3FFF (16383), die Lage des Zeichensatzes. Das, was wir 
vorher beim VIC miihselig mit einem eigenen Programm erle- 
digen muBten, macht der VDC ganz automatisch, nachdem 
Sie ihn aktiviert, d.h. auf die 80-Zeichen-Bilddarstellung urn- 
geschaltet haben: Er kopiert das Zeichensatz-ROM ab $D000 
in Bank 14 in seinen extra dafur reservierten RAM-Speicher 
ab $2000. Hellhorig werden jetzt sicher einige Leser fragen: 
Wenn es sich hier urn ein RAM handelt, kann es dann nicht 
verandert werden? Doch, das geht. Und ganz ohne Adresse 
2604 ($0A2C), denn die hat nur bei der 40-Zeichen-Bilddar- 
stellung einen Sinn. Der VDC kommt bei der 
Zeichensatz-Verwaltung im allgemeinen fast ohne solche 
»Flags« und Zwischenspeicher-Adressen aus, bis auf zwei, 
die fur ihn lebenswichtig sind: $D600 (54784) und $D601 
(54785). Nur uber diese beiden vollkommen gewohnlichen 
Speicherstellen lauft jede Kommunikation mit der AuBenwelt 
ab. Diese Besonderheit bleibt uns auch bei der Programmie- 
rung (sprich: Anderung) der Zeichenmuster nicht erspart. 

2.2 Beginn und Umfang des Zeichensatzes 

Im »Normalzustand« liegt der Anfang der vom ROM herun- 
terkopierten Zeichenmuster bei $2000 (8192) und erstreckt 
sich uber einen Speicherbereich von 8192 Byte (8 KByte). Der 
Unterschied zum VIC-Chip ist offensichtlich: Er ist doppelt so 
groB, obwohl die Menge der darstellbaren Zeichen dieselbe 
ist: 

256 Zeichen zu je 8 Byte GroBschrift/Blockgrafik plus Re- 

vers-Darstellung, 
256 Zeichen, ebenfalls mit jeweils 8 Byte, die die Klein-/ 
GroBschrift inklusive inversen Mustern anzeigen. 
Summa summarum sind das 512 Zeichen mal 8 Byte, er- 
gibt 4096 Byte (oder 4 KByte). Woher stammt nun diese Diffe- 
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8224 124 

8225 112 

8226 182 

8227 124 

8228 182 

8229 182 
8238 124 
8231 



mm 
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Bild 6. Das Utility »VDC.Character« zeigt auch die Revers- 
Darstellung eines Zeichens 

renz? Ganz einfach, nach jedem gespeicherten Zeichen laBt 
der VDC eine Lucke von wiederum 8 Byte, urn erst 16 Byte 
spater mit der Speicherung des nachsten Zeichens zu begin- 
nen. Durch diese »Leerbytes« verdoppelt sich der Speicher- 
platzbedarf. 

2,3 Zeichensatz-RAM des VDC verandern 

Die Inhalte der Zeichenbytes (DATA-Werte) sind exakt die- 
selben, wie sie beim VIC dargestellt werden (sie haben ja 
auch denselben Ursprung), lediglich ihre Lage im Speicher 
hat sich verandert. Wer es genau wissen mochte, dem nutzt 
das Hilfsprogramm »VDC.Character« auf der beiliegenden 
Diskette. Da es sich urn ein Basic-Programm handelt, laden 
und starten Sie es folgendermaBen: 

RUN "VDC. CHARACTER" 

und warten eine Sekunde, bis der dazugehorige Maschinen- 
spracheteil »VDCUser« nachgeladen wurde. 

Das Arbeiten mit diesem Utility funktioniert im Prinzip so 
wie bei »Ed'Char.128«, nur mit der Ausnahme, daB Sie sich 
vorher entscheiden miissen, ob die Matrix des von Ihnen ge- 
wiinschten Zeichens in GroB- (1) oder Kleinschrift (2) gezeigt 
werden soil. 

Auf dem Bildschirm sehen Sie diesen »Character« vergro- 
Bert in normaler und inverser Darstellung (Bild 6). Das ist an 
und fur sich nichts Besonderes, das macht auch »Ed'Char. 
128« im 40-Zeichen-Modus. Viel interessanter sind die eben- 
falls angezeigten Datenwerte und die Adressen, die entspre- 
chend gePOKEt werden mussen. Wer die gewohnungsbe- 
diirftige Programmierung des VDC-Chip kennt, weiB, daB da- 
zu eine ganze Menge Registeradressen (auBer den Kommu- 
nikationsspeicherstellen $D600 und $D601) notig sind: 
Register 18 (High-Byte der zu manipulierenden Adresse, 

ob Video-, Attribut- oder Zeichensatz-RAM), 
Register 19 (das dazugehorige Low-Byte), 
Register 31 (hier wird der zu ubertragende Byte-Wert ge- 

schrieben), 
Register 30 (als Zahler, wie oft der Wert in Register 31 ge- 
schrieben werden soil). 

Verandern oder abspeichern konnen Sie das VDC-Zei- 
chensatz-RAM mit diesem Programm nicht. Falls Sie nur eini- 
ge Zeichen im VDC-RAM andern mochten, so benutzen Sie 
dazu das Hilfsprogramm »Ed'Char.128« im 40-Zeichen-Mo- 
dus, lesen die dort erhaltenen DATA-Werte aus und POKEn 
diese unter Beriicksichtigung der eben erwahnten Program- 
mier-Richtlinien in das Zeichen-RAM des VDC. Da der Be- 
ginn jedes Zeichens 16 Byte vom nachsten entfernt liegt, an- 
dert sich auch die Berechnungsformel: 

Speicherstelle des aktuellen Zeichens = 
Basisadresse VDC-Zeichensatz-RAM (z.B. 8192) + 
Bildschirmcode des Zeichens x 16 
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Fur unseren GroBbuchstaben »K«, der uns schon bei den 
Ausfuhrungen uber den 40-Zeichen-Modus »Modell« gestan- 
den hat, ergabe sich folgendes Rechenbeispiel: 
8192 + 11 x 16 = 8368. 

Der nachste Buchstabe, das »L«, beginnt 16 Byte spater, 
bei Adresse 8384. 

Falls Sie nur drei Oder vier Zeichen andern mochten (z.B 
deutsche Umlaute), so ist trotz komplizierter Programmie- 
rung aus Speicherplatzgrunden die POKE-DATA-Methode 
vorzuziehen. Sind es aber viele geanderte »Characters«, wie 
beispielsweise beim Zeichensatzfile »Amiga.ZS« auf der bei- 
liegenden Diskette Oder ein selbst entwickelter kompletter 
Game-Zeichensatz mit Hilfe des Editors »Edchar.128«, kann 
eine Dateneinleseschleife mit READ und POKE lange dau- 
ern. Auch hier, im 80-Zeichen-Modus, ware es empfehlens- 
wert, einen im 40-Zeichen-Bildschirm entworfenen neuen 
Zeichensatz verwenden zu konnen. DaB die erzeugten Daten 
pro Zeichen ausnahmslos auch im 80-Zeichen-Modus Gultig- 
keit besitzen, wissen wir inzwischen, denn der VDC-Chip 
stellt sie nach demselben Prinzip auf dem Bildschirm dar: als 
8-Byte-Packchen, die einzelnen Bytes untereinander ge- 
schichtet. Nur beim Laden dieses binaren Zeichensatz- 
Datenfiles an eine gewunschte Adresse im VDC-RAM treten 
Probleme auf. Wir wissen, daB der Zeichensatz-RAM-Spei- 
cher beim VDC bei $2000 (8192) liegt, die Anweisung 
BSAVE "(Filename) ",P8192 

bewirkt auch ein ordnungsgemaBes Laden an die angegebe- 
ne Adresse, aber nur ins RAM (Bank 0) des »normalen« C 128- 
Speichers. Fur den ist aber der VIC-Chip zustandig. Sollten 
Sie noch einen zweiten Monitor als 40-Zeichen-Bildschirm 
am C128 angeschlossen haben, so konnen Sie das leicht 
uberprufen. Die Daten sind vom VDC nicht zu erreichen, 
denn sie liegen nicht in seinem RAM. Jede Adresse in diesem 
Spezialspeicher ist nur uber das »Nadelohr« $D600 und 
$D601 ansprechbar, unter Berucksichtigung der weiter vorne 
genannten Register. 

VDC-Register anpassen 

Eine wichtige Erkenntnis laBt sich aus dieser Tatsache schlie- 
Ben: Beim Speichern eines bestimmten Bereiches aus dem 
RAM des VDC-Chip muB das Prinzip des sequentiellen Spei- 
cherns und Ladens befolgt werden. Im einzelnen sind dies: 
Datei mit Namen, logischer Filenummer, Gerate- und Sekun- 
daradresse und Datenkanal offnen, Byte fur Byte ubertragen/ 
einlesen, Datenkanal und Datei wiederschlieBen. Es ist egal, 
ob Sie das in Basic Oder Assembler realisieren, die im Kernel 
des C128 vorgesehenen Routinen $FFD5 (Laden) und 
$FFD8 (Speichern) lassen sich im Zusammenhang mit dem 
VDC-internen RAM nicht nutzen. Wer keine Lust hat, sich ein 
eigenes Programm fur diesen Zweck zu schreiben, kann das 
Maschinensprache-Utility »ZS-LaderVDC« auf der im Heft 
enthaltenen Diskette verwenden, urn beliebige Zeichensatz- 
Files, die entweder im 40-Zeichen-Modus des C128 Oder so- 
gar C64 (der besitzt auch kein anderes Zeichensatz-ROM) 
entworfen wurden, in das RAM des VDC zu laden. Das Hilfs- 
programm muB absolut geladen werden: 

BLOAD "ZS-LADER.VDC" 

Es belegt den Speicherbereich von $1300 bis $13D2 im 
Computer. Initialisiert und gestartet wird es mit 

SYS 4864 

Nach der verlangten Eingabe des Filenamens der zu la- 
denden Zeichensatz-Datei beginnt die Floppy mit ihrer Arbeit. 
Wenn der Cursor und die »READY«-Meldung wieder auf dem 
Bildschirm auftauchen, ist der Ladevorgang beendet. DaB 
sich etwas mit dem Zeichensatz-RAM getan hat, werden Sie 
schon nach kurzer Zeit auf dem Bildschirm feststellen, denn 
alle dort vorhandenen Zeichen nehmen die Form an, die der 



neue Zeichensatz vorsieht. Kein < RUN/STOP RESTORE > 
kann sie storen, sie behalten auch danach (anders als beim 
VIC-Chip) ihr verandertes Aussehen bei, nur vor einer Taste 
sollten Sie sich huten: vor <ASCII/DIN>. Wenn Sie diese 
drucken, erhalten Sie zwar den DIN-Zeichensatz auf dem 
Bildschirm, beim Entriegeln aber erscheinen wieder die Ori- 
ginalzeichen von Commodore. Der neue Zeichensatz, den 
Sie vorher geladen hatten, ist verschwunden und muB erneut 
in den C128 geholt werden. Warum das so ist, erfahren Sie 
im Abschnitt 3 uber den DIN-Zeichensatz. 

2.4 VDC-Register, die den Zeichensatz beeinfiussen 

Oft genug wurde schon erwahnt, daB der VDC eine Menge 
mehr kann als der VIC. Darunter fallt auch die Moglichkeit, 
durch Verandern einiger Registerinhalte EinfluB auf die GroBe 
der angezeigten Zeichen zu nehmen. Obwohl dieses Thema 
wohl mehr in eine Abhandlung uber die Bildschirmausgabe 
des VIC gehort, mochten wir die zustandigen Register kurz 
erwahnen, da sie direkten EinfluB auf die Zeichendarstellung 
nehmen: 

Register 22 

Das darin enthaltene Byte muB in High- und Low-Byte ge- 
splittet betrachtet werden. Im oberen Nibble sind alle Bits bis 
auf das auBerste links (Bit 7) gesetzt, wenn man die Bit-Werte 
wie im Low-Nibble interpretiert (denn das macht der VDC), so 
ergibt sich die Zahl »7«, die Totalanzahl der dargestellten Hori- 
zontalzeilen minus 1. Schalten wir nun das hochste Bit Num- 
mer 7 auch noch an, ergibt das rechnerisch die Zahl »15«. Im 
niederwertigen Nibble des Byte ist nur Bit 3 (Wert: 8) einge- 
schaltet; damit wird die Breite eines Zeichens definiert. Set- 
zen Sie die ubrigen Bits ebenfalls auf »1«, so erhalten Sie 
auch hier die binare Zahl »15«. Beide Nibble ergeben zusam- 
men einen Byte-Wert von »255«. Schreiben Sie diese Zahl in 
das Register 22, sind alle auf dem Bildschirm ausgegebenen 
Zeichen jetzt doppelt so groB, auch wenn die Qualitat der Dar- 
stellung mit der »normalen« nicht zu vergleichen ist. 

Register 

Einen ahnlichen Effekt erreichen Sie, wenn alle Bits im In- 
halt dieses Registers eingeschaltet sind, lediglich die horizon- 
talen Abstande der Zeichen zueinander sind bedeutend ge- 
ringer. 

Register 8 

Wieder anders stellen sich die Zeichen dar, wenn dieses 
Byte »255« enthalt. Die Schrift irgendeines Textes erscheint 
»verkleinert« und gerade noch lesbar. 

Diese drei Beispiele waren dazu gedacht, einen kleinen 
Hauch der vielen Manipulationsmoglichkeiten zu vermitteln. 
AuBerdem ist es dazu unumganglich, die Bildschirmeinstel- 
lung des VDC (oberer und unterer, linker und rechter Rand) 
entsprechend zu justieren, teilweise mit den dafur vorgesehe- 
nen Reglern am Monitor. Im Sonderheft »Commodore 128«, 
Ausgabe 29, ist das Programm »Matrix.obj« abgedruckt, das 
sich diesem Thema widmet. 

Untrennbar verbunden mit der Ausgabe eines Zeichens 
auf dem Bildschirm ist das in Tabelle 4 erwahnte Attribut- 
RAM. Es ist genauso wie das Bildschirm-RAM 2000 Byte 
groB und stellt fur jede Bildschirmspeicherstelle (die ja 2048 
Byte »tiefer« angesiedelt ist), das aktuelle Aussehen des Zei- 



Adressen RAM-Bereich 



$0000-$07CF 
$0800-$0FCF 
$1000-$1FFF 
$2000-$3FFF 



Bildschirm 
Zeichenattribute 
freier Speicher 
Zeichensatzkopie 



Tabelle 4. Speicheraufteilung des VDC-RAM 
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chens sicher. Das Attribut-RAM ist vergleichbar mit dem Farb- 
RAM ($D800) im VIC-Chip, kann aber mehr: Es wird nicht nur 
die giiltige Farbe des »Characters« gezeigt, sondern noch zu- 
satzliche Attribute wie Reversdarstellung, Unterstreichen, 
Blinken und GroB- bzw. Kleinschrift. Fur jedes dieser Zustan- 
de gibt es ein entsprechendes Bit in dem der jeweiligen Bild- 
schirmspeicherstelle aquivalenten Attribut-Byte. Lassen wir 
die unteren 4 Bit bis 3 einmal auBer acht, denn die sind le- 
diglich fur die Farbgebung zustandig. Je nachdem, ob das Bit 
ein- (1) oder ausgeschaltet ist, bieten die oberen 4 Bit 4 bis 
7 folgende Variationsmoglichkeiten fur jedes darzustellende 
Zeichen: 

Bit 7 = GroBschrift/Blockgrafik 
1 = Klein-/Gro6schrift 
Das Aktivieren dieses Bits erreichen Sie auch (wie beim 
VIC) durch gleichzeitiges Drucken von <CBM SHIFT> . Die- 
ser Zustand hat solange Gultigkeit und betrifft alle Zeichen, 
die danach ausgegeben werden, bis Sie erneut diese Tasten- 
kombination drucken. 

Bit 6 = Normaldarstellung 

1 = reverse Anzeige der Zeichen 
Aufgrund dieser Tatsache hatten sich die Soft- und Hard- 
ware-Entwickler des C 128 die Betriebssystem-Funktion spa- 
ren konnen, den gesamten Zeichensatz inklusive reverser 
Zeichenmuster ins VDC-RAM zu kopieren, da das Einschal- 
ten dieses einen Bits im Attribut-Byte eines Zeichens densel- 
ben Zweck erfullt. Man hatte 2 KByte (mit den obligatorischen 
»Nullbytes« sogar 4 KByte) RAM eingespart, wenn man sich 
nur auf das Kopieren der »normalen« Zeichen beschranken 
wiirde. 

Bit 5 = Byte Nummer 8 des dargestellten Zeichens ist leer, 
hat also den Wert »0«. 

1 = Byte 8 wird mit dem Wert »255« beschrieben, also 
vollstandig aufgefullt. Dadurch sieht das Zeichen un- 
terstrichen aus. 

Bit 4 = feststehende Anzeige des Zeichens 
1 = das Zeichen blinkt. 
Da alle diese Funktionen fur jeden »Character« separat de- 
finiert werden konnen, erklart sich auch die Tatsache, wieso 
samtliche Kombinationen dieser Modi untereinander auf ei- 
nem VDC-Bildschirm moglich sind (z.B. groB- und kleinge- 
schriebener Text auf ein und demselben Bild, sogar innerhalb 
eines einzigen Wortes). 

Zeichen-RAM im VDC 8568 

Zumindest die Besitzer eines C128 D mit dem neuen VDC- 
Chip 8568 finden eine Moglichkeit, Zeichensatze im VDC- 
Speicher zu verschieben. Die alte Version 8563 hatte nur 16 
KByte RAM zu bieten, wovon schon 8 KByte fur den Zeichen- 
satz reserviert waren. Die aktuelle Lage des Beginns der Zei- 
chenmuster holt sich der VDC aus den Bits 5 bis 7 in Register 
28. Dort finden wir im Normalfall nur Bit Nummer 5 einge- 
schaltet, es besitzt den Bitwert »32«. Da es sich um das High- 
Byte handelt, wird diese Zahl mit »256« multipliziert: 
32 x 256 = 8192 



Start ad re sse 


Wert, der mit Reg. 28 


Zeichensatzkopie 


OR-verkniipft wird ' 


$2000 ( 8192) 


32 (Normalwert) 


$4000 (16384) 


64 


$6000 (24576) 


96 


$8000 (32768) 


128 


$A000 (40960) 


160 



Tabelle 5. Ab diesen Bereichen kann ein Zeichensatz im 
RAM des neuen VDC-Chip 8568 beginnen 



Die ubrigen Bits bis 4 werden fur die Berechnung igno- 
riert, so daB sich als Basisadresse $2000 (8192) ergibt (der 
Anfang des Zeichensatzspeichers). Variationsmoglichkeiten 
innerhalb der 64 KByte des VDC-Chip, immer unter der Vor- 
aussetzung, daB jedesmal 8-KByte-Schritte zum Beginn ei- 
nes anderen Zeichensatzspeichers notig sind, haben wir in 
Tabelle 5 aufgezeigt. 

3. Der DIN-Zeichensatz 

Da wir ihn bereits einige Male erwahnt haben, sollten wir 
uns zum AbschluB dieses Grundlagenberichtes noch ein we- 
nig mit ihm befassen. 

Die Muster dieser speziellen Zeichen bieten eigentlich alle 
deutschen Umlaute und eine gewisse Anzahl Sonderzei- 
chen, die eine professionelle Textausgabe verlangt. Im Prin- 
zip gilt hier das bereits Gesagte: Seine Zeichenmuster sind 
ebenfalls im ROM des C 128 ab Adresse $D000 gespeichert, 
er umfaBt genauso inklusive aller revers dargestellten Zei- 
chen 4096 Byte, die aufgrund der vom ASCII-Zeichensatz un- 
terschiedlichen Tastaturbelegung in einigen Fallen andere 
Bildschirmcodeserzeugen. Die im Handbuch zum Computer 
abgedruckte Tabelle A-7 bis A-10 informiert Sie auch hieruber. 

Mancher wird sich nun fragen, wie das gehen soil: ASCII- 
und DIN-Zeichensatz an derselben Stelle im ROM? Es funk- 
tioniert problemlos, Sie mussen dem C128 nur die Richtung 
angeben, aus welchem »Datenspeicher« er lesen soil. Am 
einfachsten und unkompliziertesten geht das hardwaremaBig 
durch Druck auf die ASCII/DIN-Taste, doch gibt es noch eine 
softwaremaBige Losung, die vielleicht noch nicht jedem be- 
kannt ist. BeeinfluBt wird dabei jeweils das Bit Nummer 6 
(Wertigkeit: 64) im Datenrichtungsregister (Adresse 0) und im 
Ausgaberegister (Speicherstelle 1): Einschalten in »0«, Aus- 
schalten in »1«. 
POKE 0,PEEK(0)0R64 
POKE l,PEEK(l)AND(255-64) 

Dies in Maschinensprache zu programmieren ist ebenso 
einfach wie in Basic. Zuruck aus diesem Zustand (ASCII-Zei- 
chen wieder aktivieren) kommen Sie nur dann, wenn Sie in 
Adresse 1 besagtes Bit 6 wieder einschalten. Ein »Herum- 
dr(icken« auf der ASCII/DIN-Taste bringt da nichts: 
POKE l,PEEK(l)0R64 I 

Der VDC muB auch den DIN-Zeichensatz genauso wie die 
ASCII-Zeichen aus dem ROM ins VDC-RAM kopieren, und 
dieser Vorgang wird nach jedem Drucken bzw. Entriegeln von 
neuem durchgefuhrt (das ist der Grund, warum es eine spur- 
bare Zeit dauert, bis sich im VDC-Modus die Zeichen an- 
dern). Jeder geanderte Zeichensatz, den Sie mit dem »ZS- 
Lader.VDC« ins VDC-RAM transportiert haben, wird einfach 
beim Betatigen der DIN-Taste uberschrieben. Der VIC mit ge- 
andertem Zeichensatz laBt sich dadurch nicht aus der Ruhe 
bringen, denn er holt sich seine Zeichenmuster, wie es ihm 
in Adresse 2604 vorgeschrieben wird (der DIN-Zeichensatz 
ware nur bei »normalem« Inhalt dieser Speicherstelle sicht- 
bar). Lediglich an der veranderten Tastaturbelegung konnen 
Sie erkennen, daB der deutsche Zeichensatz im Hintergrund 
aktiv ist. 

Das waren im groBen und ganzen die wichtigsten Punkte, 
die zur Programmierung der beiden Zeichen muster-Daten im 
C128 zu erwahnen sind. Abschalten lassen sie sich folgen- 
dermaBen: 

1 . 40-Zeichen-Bilddarstellung 
Tastenkombination < RUN/STOP RESTORE > oder 
POKE 2604,20 (Normalwert) 

2. 80-Zeichen-Bildschirm 
BANK15:SYS 49191 

Diese Routine ab Adresse $C027 im ROM-Bereich kopiert 
den Originalzeichensatz neu in das VDC-RAM. 

Wenn Sie noch einige Tips und Tricks mehr auf Lager ha- 
ben, so schreiben Sie uns. (BL/ag) 
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BUCHER 



Der Autor Wolfgang Schneider wen- 

det sich zu Beginn des gut gegliederten 

Buches an alle Einsteiger des C128. In 

einer kurzen Einfuhrung vermittelt der 

Verfasser die Grundkenntnisse der Da- 

tenverarbeitung und erweitert dieses 

Wissen auf den C128. Alle, die schnell 

und muhelos die Basic-Programmie- 

rung erlernen wollen, erhalten eine Er- 

lauterung der wichtigsten Betriebssystemkommandos. An- 

schlieBend zeigen eine Vielzahl von Beispielen anschaulich, 

wie Basic-Programme erstellt, geandert und gestartet wer- 

den. Als AbschluB des Kurses wird der Sprachumfang des 

Basic 7.0 nach Aufga- 
bengebieten geord- 
net und in alphabeti- 
scher Reihenfolge 
erlautert. Zusatzliche 
Kapitel widmen sich 
der Verwendung von 
Farbe, Grafik, Spri- 
tes, Shapes, Musik 
und Fenster. Das 
Sachwortverzeichnis 
im Anhang dient zur 
Ubersetzung der ge- 
brauchlichsten Fach- 
ausdrucke. 

Die Nachteile der 
Bedienungshandbu- 
cher vermeidet das 
Werk. Der Autor kon- 
zentriert sich auf das 
Wesentliche und be- 
handelt dieses aus- 

fuhrlich. Empfehlenswert ist dieses Buch fur alle, die neu in 

den Bereich des C128 einsteigen mochten. 

(Herbert GroBer/ag) 

Wolfgang Schneider, Wie arbeite icb mit dem Commodore 128, Friedr. Viehweg & Sohn, Braun- 
schweig/Wiesbaden, ISBN 3-528-04472-1, ca. 350 Seiten, 48 Mark (unverb. Preisempf.) 





Wie arbeite ich mit 
dent Commodore 128 



Ekkehard Kaier 



Der im Vieweg-Verlag erschienene 
»Basic-Wegweiser fur den Commodore 
128« besteht aus drei Abschnitten. Zu- 
erst fuhrt der Autor Ekkehard Kaier all- 
gemein in die Datenverarbeitung ein. 
Im zweiten Teil werden die Einsteiger 
des C 128 angesprochen. Sie erwerben 
die Fahigkeit ihren Computer zu bedie- 
nen und einfache Basic-Programme 
zu erstellen. Der letzte Abschnitt vermittelt dem Leser - auf- 
bauend auf dem zweiten Teil - die vielseitigen Sprach- 
moglichkeiten von Basic 7.0. Alle wichtigen Erklarungen be- 
finden sich in grau hinterlegten Kasten und erleichtem dadurch 
das Auffinden von In- 
formationen. Die vie- 
len Program mbei- 
spiele sind durch 
FluBdiagramme do- 
kumentiert, die sche- 
matised den Pro- 
grammablauf erkla- 
ren. Fur alle, denen 
das Abtippen der Li- 
stings zu muhselig 
ist, liegen die Pro- 
gramme auf Diskette 
bereit (ISBN 3-528- 
02730-4, 48 Mark un- 
verb. Preisempfeh- 
lung). 

Der Verfasser 
schuf eine gut ver- 
standliche Ergan- 
zung zu den System- 
Handbuchern. Das 
Werk ist logisch und verstandlich aufgebaut und eignet sich 
fur Anfanger. Fur fortgeschrittene Programmierer bietet es ein 
umfangreiches Nachschlagewerk. (Herbert GroBer/ag) 

Ekkehard Kaier, BASIC-Wegweiser fur den Commodore 128, Friedr. Viehweg & Sohn, Braun- 
schweig/Wiesbaden, ISBN 3-528-04466-7, 468 Seiten, 58 Mark (unverb. Preisempf.) 




Basic-Wegweiser fur 
den Commodore 128 
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Seit nunmehr vier Jahren gibt es den C 128 auf dem Markt. 
In dieser Zeit wurden viele nutzliche Tools veroffentlicht. 
AuBer einer Beschreibung, wie das Programm funktio- 
niert, war nicht viel daruber zu erfahren. Den meisten Einstei- 
gern genugte dies anfangs auch. Doch viele mochten "Insi- 
der" werden - aber wie? 

Wir wollen versuchen, in diesem Artikel dem speziellen In- 
formationsbedurfnisjener Leserzu entsprechen; und zwar in 
der Form, daB wir so tief wie moglich in die Gedankengange 
des Programmautors einzudringen versuchen und die noti- 
gen Informationen, die sich der Autor aus einzelnen Veroffent- 
lichungen zusammengetragen hat, hier in konzentrierter 
Form anfuhren. Mit anderen Worten: Wir versuchen, den 
Werdegang eines Programms in Form eines »Kochrezepts« 
wiederzugeben. 

Wir haben fur dieses Vorhaben das Programm »lnfoline« 
ausgewahlt. »lnfoline« deshalb, weil dieses Tool trotz seiner 
Kiirze fur viele C128-Besitzer interessant ist. 

DaB »lnfoline« in Assembler geschrieben ist, braucht Sie 
nicht zu erschrecken; lediglich die gangigsten Befehle des 
8502-Prozessors sollten Sie kennen. Fur Besitzer des "TO- 
PASS 128«-Makro-Assemblers ist der reichlich kommentierte 
Quell-Code des kompletten Programms (»INFOLINE.SRC«, 
fiir die Basic-Freunde der DATA-Lader (»INFOLINE.DAT«) in 
unterprogrammfahiger Form und fiir die Ungeduldigen das 



Wbrum geht's 



MSE-Programm (»INFOLINE.OBJ«) auf der beiliegenden Dis- 
kette enthalten. Weiterhin befindet sich auf der Diskette zum 
Heft ein Demo-Programm (»INFOLINE.DEMO«), das die 
Arbeitsweise von »lnfoline« verdeutlicht. 

Definieren wir zunachst das angestrebte Ziel: Dem interes- 
sierten »Einsteiger« in die Assembler-Programmierung des 
C128 soil ein Programm - eben »lnfoline« - so beschrieben 
und erklart werden, daB er am Ende des Artikels die Bedeu- 
tung jedes einzelnen Programmschrittes kennt. Wir beschrei- 
ben das Programm in seiner Entstehung, seinen Eigenschaf- 
ten und den damit verbundenen Uberlegungen des Autors. 
Die Beschreibung soil so ausfuhrlich wie moglich sein. Das 
Programm gibt auf dem 80-Zeichen-Schirm in zusatzlichen 
Bildschirmzeilen beliebigen Text aus, der vor dem Zugriff des 
Betriebssystems geschutzt ist. Das Programm ist universell 
anwendbar, geeignet zur Einbindung in Basic-Programme, 
eigenstandig ablauffahig und aus dem Boot-Block startbar. 

Der Weg zur Erreichung dieses Ziels laBt sich in kurzen 
Worten so beschreiben: Schritt fur Schritt werden die notwen- 
digen Routinen und Programmteile aufgebaut und verfeinert, 
urn groBtmogliche Flexibility des Endproduktes zu erreichen. 
Die Anwendung »linker« Tricks wie Programm-Selbstmodifi- 
kation, Stack-Manipulationen etc. werden zugunsten der 
Ubersichtlichkeit und Programm-Verstandlichkeit vermieden. 
Details iiber Speicherlandschaft, Betriebssystem, Hardware 
etc. werden - soweit sie fur die Entstehung des Programms 
wichtig sind - in das »Kochrezept« aufgenommen. 

Das Ergebnis, genannt »lnfoline«, hat folgende Hauptei- 
genschaften: 

- freie Wahl der Anzahl der Zusatzzeilen von Null bis Acht 

- gleitende automatische Vertikal-Positionierung des Schirm- 
bildes in Abhangigkeit von der Anzahl der Zusatzzeilen 

- der auszugebende Text kann in Bank 0, Bank 1 Oder in Bank 
15 liegen 

- die Lange des auszugebenden Textes ist nur durch die An- 
zahl der Zusatzzeilen begrenzt; bei acht Zusatzzeilen be- 
deutet das eine Textlange von 640 Zeichen 

- das Textende muB ein Null-Byte sein 



Der Werkz 



»TOOL« ist bekanntlich das englische Wort fiir 
»Werkzeug«. Ein solches ist »lnfoline«, das wir in 
diesem Kurs ausfuhrlich vorstellen. Schritt fiir 
Schritt erfahren Sie, wie das Programm funktio- 
niert und wie es programmiert wird. 

- freie Positionierung des Textes innerhalb der Zusatzzeilen 

- mehrere Moglichkeiten des Programm-Aufrufes mit Para- 
meter-Ubergabe, auch Nachladen des Maschinenpro- 
gramms durch ein Basic-Programm moglich (keine Beein- 
flussung der Common-Area notwendig) 

- Programmlange nur 261 Byte (ohne Demo-Text) 

- bootfahig durch Default-Parameter 

Zunachst einige Worte zur Hardware, mit der wir es bei unse- 
rem Vorhaben zu tun haben, wobei wir uns immer auf die 
Basis-Version des C128 beziehen. Der VIC, zustandiger Vi- 
deo-Prozessor fur den 40-Zeichen-Schirm, speichert seine 
Bildschirm-Daten im »normalen« RAM. Daher ist dieser 
Bildschirm-lnhalt fiir den Programmierer mit PEEK und PO- 
KE relativ leicht erreichbar. Im Gegensatz dazu lagert der 
VDC seine Daten in einem 16 KByte groBen RAM-Block, der 
nur ihm selbst zuganglich ist, bzw. auf den nur uber den VDC 
EinfluB genommen werden kann. Die Aufteilung dieses RAM- 
Blockes sehen Sie in Bild 1. 

Fur die Hardware-lnteressierten unter unseren Lesern eini- 
ge Details: Die beiden RAM-Bausteine, von denen hier die 
Rede ist, finden Sie auf der Basis-Platine Ihres C 128; sie tra- 
gen die Bezeichnungen U23 und U25. Es sind dynamische 
RAMs vom Typ 4416. Diese DRAMs sind Speicherbausteine, 
bei denen der Inhalt der Speicherstellen durch periodisches 
Lesen und Beschreiben aufgefrischt werden muB, da sie 
sonst ihre Daten verlieren. 

Hardware-Voraussetzungen 

Ein Beispiel: Stellen Sie sich eine Reihe von Glasrbhrchen 
vor, von denen manche voll Wasser und manche leer sind. Es 
ist wichtig, daB die vollen Rbhren immer zu mindestens 80 
Prozent geftillt sind, denn ihr Inhalt ist wichtig fiir Leute, die 
aufgrund des Rohreninhalts Entscheidungentreffen mussen. 
Leider hat jede dieser Rohren am unteren Ende ein kleines 
Loch, so daB der Inhalt der vollen Rohren lang^am aber 
sicher auslauft. Wenn es nun keinen Betreuer gibt, der in kur- 
zen Abstanden kommt, nachsieht, welche Rohren voll sein 
sollten, und bei diesen den Inhalt erganzt, waren nach einiger 
Zeit alle Rohren leer und die informationshungrigen Besu- 
cher muBten sich ihre Entscheidungen aus dem »Kaffeesatz« 
holen. Ahnlich ist es bei DRAMs. Jede Rohre entspricht einer 
Speicherstelle, also einem Bit. Der Inhalt der gefullten Rohre 
(gesetztes Bit) ist die Ladung eines kleinen Kondensators, der 
in Verbindung mit einem Transistor die Speicherstelle dar- 
stellt. Leider gibt es keinen Kondensator, der seine Ladung 
auf ewig behalt (Selbstentladung Oder auch »Leckstrom« 
nennt man diesen Vorgang). Das Nachfullen der Rohren (das 
Auffrischen der Kondensatorladung) bezeichnet man als "Re- 
fresh*. Die Zeit, die zwischen zwei solchen Nachfullvorgan- 
gen verstreichen darf, ohne daB die Speicherstelle ihren In- 
halt »vergi8t«, nennt man »Refresh-Time« oder auch »Re- 
fresh-Zyklus«, und der Betreuer ist die »Refresh-Logik«. Im 
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eugmacher 

Speicher Ihres C128 muB der Betreuer rund 200mal pro Se- 
kunde »das Wasser nachfullen«. 

Dieser »Refresh«-Vorgang ist bei »statischen RAMs« 
(SRAMs) nicht notwendig. Bei diesen genugt die Aufrechter- 
haltung der Versorgungsspannung. SRAMs sind auch we- 
sentlich schneller als DRAMs. Als »Cache«-Speicher in (oder 



Wird die ASCII/DIN-Taste 
gedriickt, so wird der 
entsprechende Zeichen- 
satz aus dem ROM in 
diesen Bereich kopiert. 



GRUNDLAGEN 



dienz beim ihm nachsuchen. Dies erfolgt durch Beschreiben 
des Status-Registers in $D600 mit der Nummer jenes Regi- 
sters, auf welches wir zugreifen wollen. Wenn wir das Be- 
schreiben des Status-Registers als »anklopfen« bezeichnen, 
dann miissen wir auf ein »Herein!« des VDC warten. Der laBt 
sich nicht storen, wenn er gerade etwas Wichtiges zu tun hat. 
Die Tur geht auf, wenn es der VDC fur richtig halt, und das 
Aufgehen dieser Tur sehen wir am Zustand von Bit 7 des Sta- 
tus-Registers. Ist Bit 7 geloscht (auf Null gesetzt), so ist die Tur 
zu und der VDC mit etwas Wichtigerem beschaftigt. Bei ge- 
setztem Bit 7 »durfen wir 'rein«. Uber das Datenregister in 
$D601 greifen wir auf das beim »Anklopfen« angeforderte Re- 
gister zu und lesen dieses aus oder beschreiben es. Uberse- 



$3FFF 
GroB-/Ktein- 
Zeichensatz 
$3000 
Zeichensatz fur GroB- 
' und Grafikzeichen 
$2000 



Bild 1. »lnfoline« - 
die Speicheraufteilung 
des VDC-RAM, 
wie sie vom 
Betriebssystem 
eingerichtet wird 



' vom Betriebssystem 
nicht benutzt 




$1000 
ATTRIBUT-RAM 

$0800 



VIDEO-RAM 



$0000 



bei) neueren Prozessoren kommen ausschlieBlich SRAMs 
zum Einsatz - die Zugriffszeit dieser SRAMs liegt bei acht Na- 
nosekunden (eine Sekunde hat eine Milliarde Nanosekun- 
den), wahrend die DRAMs in Ihrem C128 rund funfzehn Mai 
langsamer sind. Warum, so werden Sie jetzt fragen, baut 
man dann nicht nur noch diese tollen DRAMs ein? Die Ant- 
wort hat, wie so oft, technisch-finanzielle Grunde. Im vorigen 
Absatz haben Sie gelesen, daB bei DRAMs fur ein Bit ein klei- 
ner Kondensator und ein Transistor gebraucht werden. Urn 
ein Bit nach SRAM-Prinzip aufbauen zu konnen, brauchen 
die Chip-Designer drei Transistoren, und die brauchen we- 
sentlich mehr Platz auf dem Chip, als der eine Transistor mit 
seinem Kondensator. Die logische SchluBfolgerung: Man 
bringt bei SRAMs nicht so viele Speicherstellen auf einer be- 
stimmten Flache teurem Silizium unter wie bei DRAMs. 

Beginnen wir mit der schrittweisen Zusammenstellung un- 
seres Programms »infoline«. Die Kommunikation zwischen 
dem Betriebssystem und dem VDC erfolgt uber zwei Adres- 
sen im l/O-Bereich: $D600 und $D601 ( dezimal 54784 und 
54785 ). Uber $D600 ist das Status-Register des VDC erreich- 
bar, uber $D601 das Datenregister. Das Ganze hort sich viel- 
leicht etwas mysterios an, ist aber ganz logisch. 

Das Verhalten des VDC wird uber 37 Register gesteuert 
(numeriert von Null bis 36), die uber die beiden genannten 
Speicherstellen ansprechbar sind. Tabelle 1 enthalt eine Auf- 
zahlung der Register und deren Verwendungszweck, wobei 
wir zur besseren Ubersicht die in »lnfoline« verwendeten Re- 
gister mit einem Asterisk (»*«) gekennzeichnet haben. Urn 
nun dem VDC unseren Willen aufzwingen zu konnen, mus- 
sen wir zunachst einmal ganz klein und demutig urn eine Au- 



hen Sie bei Bit-Numerierungen bitte nicht, daB wir immer bei 
»Null« zu zahlen beginnen, ein Byte daher aus den Bits bis 
7 besteht. 

Wie erfolgt in Assembler die Nachrichtenubermittlung vom 
und an den VDC? Dazu zwei kleine Routinen, die auch das 
Betriebssystem selbst in dieser Form verwendet und die Sie 
sich mit dem im C128 eingebauten Maschinensprache- 
Monitor (TEDMON) in Bank 15 ab den Adressen $CDCA und 
$CDD8 ansehen konnen. Hier nun eine kommentierte Wie- 
dergabe der genannten Routinen; zuerst jene, mit der dem 
VDC mitgeteilt wird, daB das Auslesen des VDC-DATA-Re- 
gisters gewunscht wird: 



$CDD8 LDX #$1F 



$CDDA STX $D600 



$CDDD BIT $D600 



$CDE0 BPL $CDDD 



$CDE2 LDA $D601 



X-Register mit der Nunper des 
DATA-Registers laden 
Status-Register mit der Nummer 
des angeforderten Registers 
beschreiben 

Bit 7 des Status-Registers 
ab fragen, ob Anforderung von VDC 
akzeptiert 

Bit 7-Abfrage so lange wiederho- 
len, bis Bit 7 durch den VDC 
gesetzt, der Zugriff also 
akzeptiert wurde 
Jetzt ist es soweit! Im Daten- 
register steht jetzt der Inhalt 
des DATA-Registers (nicht ver- 
wechseln!) und kann ausgelesen 
werden. 
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Regi- Default relevante Bits Register-Bezeichnung Regi- 

ster und Verwendung ster 



Die Register des VDC 



Default relevante Bits Register-Bezeichnung 

und verwendung 



126 



80 



102 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



32(39) 



25 



29 



0000 0000 



xx xxxx 



X xxxx 



xx xxxx 



xxxx xxxx 



11 









. .x0 








. .01 


9 


7 


... X 


xxxx 


10 


0010 0000 


. 11 . 
. 10. 
.00. 
.01 . 








... X 


xxxx 


11 


7 


... X 


xxxx 


12 





xxxx 


xxxx 



Zeichen/Zeile inklusive 13 

Elektronenstrahl-Rucklauf 
Zeichen/Zeile exklusive 14 

Elektronenstrahl-Rucklauf 
Wert (!) fur Horizontal- 15 

Synchronisationsimpuls- 
Startposition (linker Rand) 16 

Wert (!) fur Breite (Dauer) 
der Synchron-lmpulse 17 

Vertikal-Synchron- 

Impulses * 18 

Horizontal-Synchron- * 19 

Impulses * 20 

Anzahl Zeilen inklusive 
Elektronenstrahl-Rucklauf * 21 

(Grobwert) 

»Feineinstellung« zu 22 

Register 4 

Anzahl Zeilen exklusive 
Elektronenstrahl-Rucklauf 
Wert (!) fur Vertikal- 
Synchronisationsimpuls- 23 

Startposition (oberer 
Rand) 24 

Interlace-Kontroll-Register 
Interlace-Syne- und Video- 
Mode ein 

Non-lnterlace-Modus 
Interlace-Sync-Modus 
Zeichenhohe (Anzahl 
Bildpunkte minus 1) 
Cursor-Kontroll-Register 
normales Blinken 
schnelles Blinken 
Blinken ausgeschaltet 
Cursor ausgeschaltet 
obere Cursor-Grenze 25 

untere Cursor-Grenze 
Startadresse Video-RAM- 
Highbyte 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx 
xxxx 
xxxx 



xxxx 
xxxx 
xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



0010 0000 



0100 0000 



Startadresse Video-RAM- 
Lowbyte 

Cursor-Position im Video- 
RAM-Highbyte 
Cursor-Position im Video- 
RAM-Lowbyte 
Lightpen-Position im 
Video-RAM- Highbyte 
Lightpen-Position im 
Video-RAM- Lowbyte 
Update-Adresse Highbyte 
Update-Adresse Lowbyte 
Startadresse Attribut- 
RAM-Highbyte 
Startadresse Attribut- 
RAM-Lowbyte 
Zeichenbreite in Pixel 
Zeichenbreite »netto« 
minus 1 

Zeichenbreite inclusive 
Zwischenraum 
Zeichenhohe in Pixel 
inclusive Zeilenabstand 
Multi-Purpose-Register A 
bei Block-Operation: 
kopieren 

bei Block-Operation: 
fijllen 

Schirm revers darstellen 
(wenn mit Register 25 
Attribut-RAM 
abgeschaltet) 
schnelles Blinken 
einschalten 
weiches vertikales 
Scrolling 

Multi-Purpose-Register B 
Grafik-Mode einschalten 
(VDC-RAM wird 16 KByte- 
groBe Bitmap !) 



Tabelle 1. »lnfoline« - die Register des VIDEO-DISPLAY-CONTROLLERS »VDC« im C128. Die in »lnfoline« verwendeten Register sir*it ei 



$CDE5 RTS Der Inhalt des DATA-Registers 

wird im Akku an das aufrufende 
Programm zuriickgegeben. 



Jetzt noch - der Vollstandigkeit halber 
zum Beschreiben des DATA-Registers: 



die ROM-Routine 



im Akku steht der einzutragende Wert 

X-Register mit der Nummer des 

DATA-Registers laden 

Status-Register mit der Nummer 

des angeforderten Registers 

beschreiben 

Bit 7 des Status-Registers 

abfragen, ob Anforderung von 

VDC akzeptiert 

Bit 7-Abfrage so lange wieder- 

holen, bis Bit 7 durch den VDC 

gesetzt, der Zugriff also 

akzeptiert wurde 

Den Inhalt des Akku im Daten- 

register eintragen 

Das war's 

Mit diesen beiden Routinen steht Ihnen das Tor zum VDC 
und seinem RAM often - allerdings erst einen Spalt. Sie kon- 
nen die Register des VDC mit diesen Routinen beeinflussen, 



$CDCA 


LDX 


#$1F 


$CDCC 


STX 


$D600 


$CDCF 


BIT 


$D600 


$CDD2 


BPL 


$CDCF 


$CDD4 


STA 


$D601 


$CDD7 


RTS 





doch fur einen Zugriff auf das VDC-RAM ist noch ein Umweg 
notig. 

Die 16384 Byte des VDC-RAM werden iiber die VDC-Regi- 
ster 18 und 19 angewahlt. Sollten Sie neugierig und ungedul- 
dig die Tabelle 1 bereits etwas durchgeschntiffelt und sich bei 
den Bezeichnungen »Update-Register Lowbyte« und "Up- 
date-Register Highbyte« etwas verdutzt am Hinterkopf ge- 
kratzt haben - hier kommt die Erklarung! 

Wir ziehen die Register 



Angenommen, Sie wollen in der funften Spalte der zwolften 
Zeile des 80-Zeichen-Bildschirms das ASCII-Zeichen »M« 
ausgeben, so miissen Sie zuerst mal austufteln, welches By- 
te im VDC-RAM der genannten Position entspricht. »Na, 
nichts leichter als das« werden Sie jetzt wahrscheinlich den- 
ken, und nach einem Blick auf die Speicherlandschaft in Bild 
1 folgende Rechnung anstellen: In der Grundeinstellung be- 
ginnt das Video-RAM bei $0000 (daB dies nicht so sein muB, 
beweist das Vorhandensein der in Tabelle 1 angefuhrten Re- 
gister 12 und 13). Die meisten Assembler-Programmierer ver- 
gessen nie das eventuell vorhandene Lowbyte mit der Num- 
mer »Null«, so daB die gesuchte Zeichenposition sich ergibt 
aus 11 Zeilen 80 Zeichen gleich 880 plus 5 (Spalte) gleich 885. 
Wir wollen also an der 885. Zeichenposition unser »M« auf 
dem Bildschirm ausgeben. Die 885. Zeichenposition ist das 
Byte mit der Ordnungszahl 884 (Byte nicht ubersehen). In 
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Regi- Default relevante Bits Register-Bezeichnung 

ster und Verwendung 



26 



1111 0000 



27 



28 



29 



30 



xxxx 
xxxx 



0010 0000 



xxxx xxxx 






_ 



31 



32 



33 



34 



35 



36 



xxxx 
xxxx 



xxxx 
xxxx 



125 



100 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



xxxx xxxx 



Text-Mode-einschalten 
Zeichen-Attribut aus 
Attribut-RAM nehmen 
Zeichen-Attribut aus 
Register 26 nehmen 
Zeichen-Zwischenraum 
mit Zeichenfarbe fiillen 
Zeichen-Zwischenraum 
mit Hintergrundfarbe 
fiillen 

Pixel, aus denen ein 
Zeichen gebildet wird, 
horizontal verdoppeln 
Zeichen-Pixel normal breit 
darstellen 

weiches horizontales 
Scrolling 

Attribut-Register (ersetzt 
Attribut-RAM) 
Schriftfarbe (0000 = > 
schwarz, 1111 = > weiB) 
Hintergrundfarbe 
AdreB-lnkrement bei Non- 
Standard-Zeichenbreite 
Multi-Purpose-Register C 
Startadresse Zeichensatz 
RAM-Typ des VDC-RAM 
Startposition Vertikal fur 
Unterstreichung 
Anzahl Bytes bei Block- 
Operationen 

DATA-Register (siehe Text) 
Startadresse bei Block- 
Operationen Highbyte 
Startadresse bei Block- 
Operationen Lowbyte 
Elektronenstrahl- 
Dunkeltastung: Ende 
Elektronenstrahl- 
Dunkeltastung: Beginn 
RAM-Refresh-Rate 



lit einem »*« gekennzeichnet. 

hexadezimale Zahlenbasis umgesetzt ist das Byte $374, und 
$374 in High- und Lowbyte zerlegt ergibt »$03« fur das High- 
byte und »$74« fur das Lowbyte der Speicheradresse. Um nun 
unser »M« an der gewiinschten Stelle auf den Schirm zu brin- 
gen, mussen wir folgendermaBen vorgehen: 



LDA #$03 

LDX #$12 
STX $D600 

BIT $D600 


Highbyte der gewiinschten 
RAM-Adresse im Akku 
Register 18 ist gewiinscht 
Anforderung fur 

Markel : 

Zugriff auf Register 18 



Das Attribut-Byte 



Bit # Auswirkung bei gesetztem Bit 



Helligkeit des Zeichens verdoppeln 

1 Blau-Anteil zur Zeichenfarbe zumischen 

2 Griin-Anteil zur Zeichenfarbe zumischen 

3 Rot-Anteil zur Zeichenfarbe zumischen 

4 Zeichen blinkt 

5 Zeichen ist unterstrichen 

6 Zeichen wird invertiert dargestellt 

7 Zeichen aus Zeichensatz »groB/klein« entnehmen 



BPL Markel 


beim VDC anmelden 


STA $D601 


Highbyte der gewiinschten 




Adresse iibergeben 


LDA #$74 


Lowbyte der gewiinschten 




Adresse 


LDX #$13 


Register 19 ist jetzt dran 


STX $D600 


die Anforderungsprozedur 




Marke2: 


BIT $D600 


ist die gleiche wie fur das 




Highbyte 


BPL Marke2 


(warum auch nicht?) 


STA $D601 


Lowbyte der gewiinschten 




Adresse iibergeben 


LDA #$0D 


>>M<< hat den (dezimalen) 




Bildschirm-Code > > 13 < < 


LDX #$1F 


und mufl im DATA-Register 




iibergeben werden 


STX $D600 


das hatten wir doch schon 




Marke3: 


BIT $D600 


oder? 


BPL Marke3 




STA $D601 





Tabelle 2. »lnfoline« - die Attribut-Kennungen des VDC 



Damit hatten wir unser »M« an der gewiinschten Stelle auf 
den Bildschirm gebracht. Wird aber statt dessen ein kleines 
»m« sichtbar, dann ist das korrespondierende Attribut-Byte 
falsch gesetzt. Wenn Sie jetzt ein verwirrtes »Attri...WASISN- 
DAS ????« zwischen den Zahnen zerdrucken, sollten Sie 
sich nochmals Bild 1 zuwenden. Dort sehen Sie »oberhalb« 
des Video-RAMs einen als »Attribut-RAM« bezeichneten Be- 
reich, der bei $0800 beginnt und bei $0FFF endet. In diesem 
Speicherbereich gibt es fur jede Zeichenposition ein Byte, in 
dem das Erscheinungsbild eingetragen wird, eben das Attri- 
but des jeweiligen Zeichens. In der Speicherstelle $0800 steht 
die Attribut-lnformation fur das Zeichen in Speicherstelle 
$0000, in $0801 jene fur das Zeichen in $0001 usw. Wie sich 
diese Attribut-lnformation zusammensetzt und was Sie mit ihr 
alles anstellen konnen, entnehmen Sie bitte Tabelle 2. Die 
Wert-Ubergabe geschieht wie bei der Eintragung des »M«, 
nur mit einem Unterschied, daB das Highbyte um $08 hoher 
liegt. 

An dieser Stelle ein Wort an die »Byte-Geizer«: Auch den 
Entwicklern des C128-Betriebssystems war sicherlich klar, 
daB im Video-RAM-Bereich $0000 bis $07FF nicht nur die 80 
mal 25 gleich 2000 Zeichen Platz finden, die auf dem 80-Zei- 
chen-Schirm standardmaBig ausgegeben werden, sondern 
eigentlich 2048. Es ist besser ein paar »verschenkte« Bytes in 
Kauf zu nehmen, als bei jeder Attribut-Eintragung die voile 
Positionsberechnung mit Ubertrag etc. durchfuhren zu mus- 
sen. Nun konnte man die Abfrage des Status-Registers und 
die Eintragung des Akku-lnhalts in das Daten-Re'gister in eine 
Unterroutine auslagern. Wir haben einstweilen die unelegan- 
te Version vorgezogen, um Sie nicht durch dauerndes An- 
springen von Subroutinen unnotig zu verwirren. 

Jetzt wissen wir, wie dem VDC unsere Absichten bekannt- 
gegeben werden und wie wir auf das VDC-eigene RAM zu- 
greifen konnen. Damit waren wir auch schon am Ende des 
allgemeinen Teils angelangt und haben uns das Rustzeug er- 
arbeitet, das wir fur unsere »Werkzeugmacherei« brauchen. 
Beginnen wir mit dem Aufbau unseres Tools »lnfoline« (Tabel- 
le 3). 

Fur den Anfang wollen wir uns die Sache etwas erleichtern. 
Deshalb beschranken wir unsere Anforderungen zuerst ein- 
mal auf funf zusatzliche Bildschirmzeilen, in denen wir unse- 
ren Text ausgeben wollen. Diese funf Zeilen sollen vor dem 
Zugriff durch das Betriebssystem geschutzt sein (z.B. bei ei- 
nem »SCNCLR«-Befehl), und wenn wir nicht das Betriebssy- 
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stem langmachtig andern wollen, mussen wir diese funf Zei- 
len an den unteren Rand des Bildschirms legen. Das Be- 
triebssystem nimmt grundsatzlich an, daB die Zeichenpositio- 
nen von Null (links oben) bis 1999 (rechts unten) zu seiner Ver- 
fugung stehen und behalt sich den vollen Zugriff auf die Zei- 
len bis 24 vor. Diese Erwartung teilt das Betriebssystem 
dem VDC nach einem RESET auch mit, und zwar unter an- 
derem durch Setzen des VDC-Registers 6 auf den Wert »25«. 
Register-Nummer und Register-Wert der Grundeinstellung 
sind in Bank 15 (im eingeblendeten ROM) an den Adressen 
$E304 und $E305 abgelegt. Die Initialisierungsroutine fur 
den VDC, die die Default-Werte in die einzelnen Register 
schreibt, steht im ROM ab $E1DC und endet bei $E1EE wah- 
rend die Default-Werte selbst in einer Tabelle eingetragen 
sind, die sich - naturlich ebenfalls im ROM - von $E2F8 bis 
$E33A erstreckt. Fur User, die mit einem EPROM-Brenner 
umgehen konnen, ergibt sich hier ein weites Betatigungsfeld, 
in dem sie sich nach Herzenslust austoben konnen. Wenn 
Sie jetzt allerdings meinen, es reiche, die in Register 6 einge- 
tragene Zeilenzahl von 25 auf 30 zu erhohen, so sind Sie auf 
dem Holzweg. Warum? Lassen Sie uns wieder eine kleine 
Rechnung anstellen: 

80 Zeichen mal 30 Zeilen ergibt einen Bedarf von 2400 By- 
te im Video-RAM und ebensovielen Bytes im korrespondie- 
renden Attribut-RAM. Wie bereits bemerkt, ist in der 16-KByte- 
RAM-Bank des VDC der Bereich von $0000 bis $07FF fur die 
Zeichen und der Bereich von $0800 bis $0FFF fur die zuge- 
horigen Attribut-Eintragungen vorgesehen. Das sind nur je- 
weils 2048 Byte. Wir brauchen aber 2400. Wenn wir vermei- 
den wollen, daB standig Attribut-lnformationen unsere Zei- 
chen in den Zeilen 26 bis 30 uberschreiben, mussen wir Platz 
schaffen. Erfreulicherweise haben die Entwickler bei Com- 
modore im VDC-RAM einen nicht unerheblichen Freiraum 
eingeplant; die Bytes von $1000 bis $1FFF werden im norma- 
len Text-Modus nicht benutzt, und dort konnen wir uns aus- 
breiten. 



Aufruf-Konventionen und -Parameter 



Freiraum 



SYSDEC("0C00") 



SYS DEC("0C03' 
SYS DEC("0C03' 
SYSDEC("0C61' 
LB,HB,BANK 



),AZ 
),7 



SYS DEC("0C61 "),19,2, 
O.ABDCEFGHIJK 



SYSDEC("0C61"),2, 

13,0 

SYS DEC("0C6B"),LB, 

HB.BANK 



POKE 254,10:POKE 255, 

16:SYSDEC("0C6B"), 

240,0,1 



POKE 254,2:POKE 255, 

17:SYSDEC("0C6B"), 

63,0,0 



starlet das Programm mit den Default- 
Parametern, gibt aber keinen Text aus 
Programmstart mit AZ Zusatzzeilen 
Programmstart mit 7 Zusatzzeilen 
Ausgabe des Textes, der an der Adresse 
»HB-LB« in Bank »BANK« steht, an der 
ersten Zeichenposition innerhalb der 
Zusatzzeilen SYS DEC("0C61 "),10,16,0 
beginnt die Ausgabe der Funktions- 
tasten-Belegung, die ab der Adresse 
$100A in Bank steht, an der ersten 
Position innerhalb der Zusatzzeilen 
beginnt die Ausgabe der Zeichenfolge 
»ABDCEFGHIJK« an der ersten 
Zeichenposition innerhalb der 
Zusatzzeilen 

gibt den Demo-Text aus, der am Ende 
von »INFO-LINES« steht 
gibt ab der »HB-LB«-Zeichenposition 
innerhalb der Zusatzzeilen jene 
Zeichenfolge aus, deren Adresse in 
$FE/$FF steht 

gibt die Zeichenfolge aus, die in Bank 1 
ab der Adresse $100A steht. Die 
Ausgabe beginnt in der vierten 
Zusatzzeile ganz links (das ist die 
Zeichenposition Nummer 240 innerhalb 
der Zusatzzeilen). 
zeigt den aktuellen (zuletzt 
eingegebenen) Filenamen in der rechten 
oberen Ecke der Zusatzzeilen an. 



Achtung: Vergessen Sie bitte nie, da8 in der vorliegenden Programm- 
Version der auszugebende Text unbedingt mit einem Null-Byte en- 
den muB! 



Urn diesen freien Bereich fiir unsere Zusatz-Zeichen niitzen 
zu konnen, mussen wir dem VDC wieder einmal klarmachen, 
daB wir von ihm mehr erwarten als »das Ubliche«. In diesem 
Fall bedeutet dies, daB wir die Start-Adresse des Attribut-RAM 
»nach oben« verlegen mussen. An sich kein Problem, wo es 
doch die Register 20 und 21 gibt. In denen ist die Start-Adres- 
se des Attribut-RAM eingetragen usw., und zwar das Highby- 
te in Register 20 und das Lowbyte in Register 21. Mit folgen- 
dem kleinen Programm scheint die ganze Angelegenheit 
platz- und bytesparend erledigt zu sein. 



LDA #$09 


Highbyte der neuen Attribu 




RAM-Startadresse 


LDX #$14 


in Register 20 eintragen 


STX $D600 






Markel : 


BIT $D600 




BPL Markel 




STA $D601 




LDA #$60 


und ebenso fur das Lowbyte 




verfahren, 


LDX #$15 


aber wie besprochen in 




Register 21 


STX $D600 






Marke2: 


BIT $D600 




BPL Marke2 




STA $D601 





Die Betonung liegt auf »scheint«, denn da ist noch ein klit- 
zekleiner Haken. Das Betriebssystem orientiert sich bei der 
Attribut-Eintragung nicht am Inhalt der VDC-Register 20 und 
21 , urn zu wissen, wo sich das Attribut-RAM (auch Color-RAM 
genannt) befindet. Es holt sich das Highbyte (und nur das 
Highbyte) der Startadresse des Color-RAM aus der Speicher- 
stelle $0A2F, die zur erweiterten Zeropage gehort. Daraus 
folgt aber, daB wir mit den Bytes im VDC-RAM nicht zu geizig 
sein diirfen, denn sonst macht ein einfacher »CURSOR 
HOME«-Befehl nicht erlaubte Dinge. Ein Verschieben des An- 
Jangs des Attribut-RAM darf also nur in Sprungen zu 256 By- 
tes erfolgen, sonst gibt's ein Chaos. Beriicksichtigen wir das 
Gesagte, so muB unsere Routine zum Hinaufsetzen des 
Color-RAM-Start-Bytes folgendermaBen aussehen: 



LDA #$10 


Highbyte der neuen Attribu't- 




RAM-Startadresse 


LDX #$14 


in Register 20 eintragen 


STX $D600 


•» , 




Markel : 


BIT $D600 




BPL Markel 


■ . ■ ■ " 


STA $D601 




STA $0A2F 


Eintragen des Highbytes der 




neuen Startadresse des Color- 




RAM in der erweiterter 




Zeropage 



Nach dieser Vorbereitung tragen wir den neuen Zeilenwert, 
also 30, in Register 6 ein: 



Tabelle 3. »lnfoline« - Flexibilitat durch Parameter-Ubergabe 



LDA #$1E 


30 Zeilen (25 >>normale<< 




und 5 zusatzliche) 


LDX #$06 


in Register 6 eintragen 


STX $D600 
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BIT $D600 
BPL Markel 
STA $D601 



Markel : 



Fast haben wir sie geschafft, die Vorbereitungsroutinen. 
Zwei Kleinigkeiten sind noch zu besprechen: 

Kleinigkeit # 1: Wenn Sie in der genannten Art und Weise 
VDC und Betriebssystem auf die gewiinschten Parameter 
eingestellt haben, so beginnt die Zeichenausgabe nach wie 
vor an der linken oberen Position, an der sie auch bei 25 Zei- 
len begann. Wenn Ihr Monitor schon formatfullend mit obe- 
rem und unterem Rand eingestellt ist, so werden die zusatzli- 
chen funf Zeilen, die wir dem VDC muhsam beigebracht ha- 
ben, etwa drei Zentimeter unter der Schreibtischplatte ange- 
zeigt. Mit anderen Worten: Sie sehen bestenfalls drei Zeilen. 
Der obere Rand des Bildschirms sollte auch benutzt werden 
konnen. Naturlich laBt sich das Bild mit dem Vertikal-Posi- 
tionsregler Ihres Monitors verschieben. Eleganter ist es si- 
cherlich, diese Verschiebung durch unser Programm durch- 
fiihrenzulassen.lm Register 7 stehtein Wert, der die Position 

Kleinigkeiten 



der obersten Bildschirmzeile bestimmt. Voreingestellt wird 
dieses Register durch das Betriebssystem auf den Wert »30«. 
Wird Register 7 nun mit Werten > 30 beschrieben, so "be- 
ginnt" die erste Zeile naher dem Monitor-Rand, also weiter 
oben. Je kleiner der Wert in Register 7, desto weiter unten be- 
ginnt die erste Zeile und desto breiter wird der obere Bild- 
schirmrand. 

Also ran an das genannte Register und es mit »33« be- 
schreiben. Nach den oben angefuhrten Beispielen durfte es 
sich erubrigen, hier die Beschreibung des Registers 7 mit 
dem Wert 33 in Form eines Listings nachzuvollziehen. 

Kleinigkeit #2: Durch das VergroBern des Video-RAM 
und das Hinaufsetzen des Attribut-RAM kommt es zur Ausga- 
be wirrer Zeichen mit ebensolchen Attributen in den Zeilen 26 
bis 30. Ganz klar: Dieser Bereich wurde beim Hochfahren des 
Systems nicht initialisiert, bzw. im Fall des ehemaligen Attri- 
but-Bereiches mit Attribut-lnformationen und nicht mit Zei- 
chencodes beschrieben (ein »geloschter Bildschirm ist nicht 
»leer«, sondern voll mit SPACES). Sinnvollerweise werden wir 
nach dem Umschalten auf 30 Zeilen die Zusatzzeilen mit un- 
serem eigenen Programm loschen, da ein »SCNCLR« sich 
nur auf die Zeilen 1 bis 25 auswirken kann. 

Fassen wir das bisher Besprochene in eine ausfuhrbare 
Routine zusammen, wobei wir das Ansprechen von Status- 
und Datenregister in eine Subroutine auslagem: 



LDX #$14 


Beginn Attribut-RAM 


LDA #$10 


verschieben 


JSR VDCSET 




STA $0A2F 


und in Zeropage Highbyte 




eintragen 


LDX #$06 


Gesamtzeilenzahl 


LDA #$1E 


auf insgesamt 30 Zeilen 




setzen 


JSR VDCSET 




LDX #$07 


Erste Zeile durch 




Vertikal-Sync 


LDA #$20 


weiter nach oben schieben 


JSR VDCSET 




LDA #$01 


Anzahl der Zeichen in den 




Zusatzzeilen (5*80) 


STA $FA 


in Zwischenspeicher 




eintragen 


LDA #$90 


(nur fur Loschen nach Ini- 



STA $FB 


tialisierung notwendig.) 


LDA #$7 


Adresse der ersten 




Speicherstelle der 




Zusatzzeilen 


LDX #$D0 


(also das 2001. Zeichen 




im Video-RAM) 


STA $FC 


in Hilfsspeicherstellen 




able gen 


STX $FD 


also eine Art >>Bild- 



LDX #$12 

CLC 

LDA #$10 

ADC $FC 

JSR VDCSET 

INX 

LDA $FD 

JSR VDCSET 

LDA #$11000100 

LDX #$1F 
JSR VDCSET 
LDX #$12 
LDA $FC 
JSR VDCSET 

INX 

LDA $FD 

JSR VDCSET 
CLC 

INC $FD 

BCC Marke2 

INC $FC 

LDA #$20 

LDX #$1F 

JSR VDCSET 

DEC $FB 

BNE Markel 
DEC $FA 

BPL Markel 
LDA #$93 

JSR $FFD2 

RTS 



VDCSET: 
STX $D600 



BIT $D600 
BPL Marke3 
STA $D601' 

RTS 



positionszahler< < 
Markel: 



angewahlte Zeichenposition 
innerhalb der Zusatzzeilen 
mit dem gewiinschten Attri- 
but beschreiben 



Attribut ist Geschmacks- 
sache. 



angewahlte Zeichenposition 
innerhalb der Zusatzzeilen 
durch Beschreiben der 
Update-Register anfordern 



B ildpos it ionszahler 
urn 1 weiterstellen 

Marke2: 

die neu angezeigten 
Zusatzzeilen 
werden > > aus kosmeti- 
schen Griinden< < ge- 
geloscht, also mit einem 
Leerzeichen uberschrieben 
Loschzahler urn 1 vermin- 
dern und Prozedur 
wiederholen, bis alle 
Zeichen der Zusatzzeilen 
geloscht sind 

auch das ist reine Kosme- 

tik der >>normale<< 

Schirm wird ebenfalls 

gel5scht ' • 

das war's - 

Sie haben jetzt 30 Zeilen 

frei 

das hatten wir doch 
schon - oder? 

Marke3: 

Jetzt ist es aber eine 
Subroutine, und so sieht 
es auch gleich viel 
ubersichtlicher aus 



Die im obigen Listing verwendeten Speicherstellen $FA bis 
$FD werden im Hauptprogramm nicht fur diesen Zweck ver- 
wendet. Dies deshalb, weil diese Zeropage-Speicherstellen 
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fur »normale« Zwischenwert-Speicherungen eigentlich viel 
zu schade sind, und viele andere Programme diese Spei- 
cherplatze zur indirekten Adressierung verwenden. 

Es gibt allerdings Situationen, wo dem Programmierer gar 
nichts anderes ubrigbleibt, als auf diese Zeropage-Speicher- 
stellen zuzugreifen. Das ist dann der Fall, wenn Routinen des 
Betriebssystems benutzt werden sollen und diese ihre Para- 
meter in Zeropage-Speicherstellen erwarten. Auch in »lnfoli- 
ne« kommt dieser Fall vor, namlich bei der Benutzung der 
Betriebssystem-Routinen zum Lesen in anderen Banken. Da- 
zu kommen wir aber spater. 

Jetzt wollen wir uns ganz konkret dem Quell-Code (»INFO- 
LINE.SRC/1.8«) des Programms zuwenden. An dieser Stelle 
sei noch einmal darauf hingewiesen, dal3 Besitzer des TOP- 
ASS-Assemblers diesen Quell-Code auf der beiliegenden 
Diskette vorfinden. Wie zu Beginn dieses Artikels verspro- 

Genug der Vorbereitungen 



chen, soil nahezu jeder Programmschritt besprochen wer- 
den. Bis hierher konnten wir die Besprechung einzelner Pro- 
grammteile noch recht allgemein halten, da sie relativ isoliert 
betrachtet werden konnten, ohne dabei an Sinn und Aussa- 
gekraft zu verlieren. 

Wir werden daher den gesamten Quell-Code im Text Block 
fur Block wiederholen. Dazu gehort, daB wir uns verschiede- 
ne Anforderungen an das Programm »lnfoline« nochmals ins 
Gedachtnis rufen. »lnfoline« soil durch Ubergabe-Parameter 
flexibel an die jeweilige Anwendung anpaBbar sein. Dies be- 
dingt, daB das Programm auf die Verarbeitung von Parame- 
tern im SYS-Befehl eingerichtet sein muB. Aber bei aller Flexi- 
bility darf nicht darauf vergessen werden, daB auch der Auf- 
ruf durch »BOOT" INFOLINE"« abzudecken ist und daher die 
variablen Parameter durch Default-Werte abzudecken sind. 
Diesfuhrtan manchen Programm-Stellen zu Routinen, deren 
Sinnhaftigkeit nur durch solche »Flexibilitats-Anforderungen« 
gegeben ist. Beginnen wir mit der Initialisierungsroutine. 

NUR 'WEGEN' BOOTING 
JMP PREP' INFO 

Der Label-Name sagt eigentlich schon alles. Urn das Pro- 
gramm »booten« zu konnen, muB dieser Sprung-Befehl ein- 
gefiigt werden. Der Program m-Autor sah keine andere Mog- 
lichkeit, sowohl den automatischen Start des Programms 
nach dem Laden als auch die nachfolgende Parameter-Uber- 
gabe fur den »handischen« Aufruf zu realisieren. Wird auf die 
Ubergabe des Parameters »Anzahl der zusatzlichen Zeilen« 
verzichtet, kann naturlich auch dieser Sprung-Befehl entfal- 
len. 

CALL'N'ZEILEN 
STA AZ 

Auch hier sagt der Label-Name schon einiges iiber den 
Verwendungszweck aus. Bei einem Einsprung an dieser Stel- 
le wird der Inhalt des Akkumulator-Registers an das Pro- 
gramm ubergeben und als Anzahl der zusatzlichen Zeilen in- 
terpretiert. In der Speicherstelle »AZ« ist die Anzahl der Zu- 
satzzeilen abgelegt, wobei als Voreinstellung der Wert »5« ge- 
wahlt wurde. Diese Voreinstellung ist naturlich Geschmacks- 
sache und Sie sollten sich keine Hemmungen auferlegen, 
diese Voreinstellung nach Ihren eigenen Wunschen zu an- 
dern. Es gibt aber keine Zulassigkeits-Uberprufungen. Be- 
schranken Sie sich daher auf Werte zwischen »0« und »8«. 
Das folgende Listing verschiebt den Beginn des Color-RAM 
von $0800 nach $1000. 



Das Ende dieses Bereichs braucht weder dem Betriebssy- 
stem noch dem VDC mitgeteilt zu werden. Die Bedeutung der 
Speicherstelle $0A2F wurde bereits ausfuhrlich beschrieben. 
Der Befehl »CLD« ist rein prophylaktisch enthalten. Ein unab- 
sichtlich gesetztes »Dezimal«-Flag des Prozessors kann zu 
den ulkigsten Ergebnissen bei arithmetischen Operationen 
(Addition, Subtraktion) fuhren. Es ist deshalb Sitte, dieses 
Flag vorsichtshalber zu loschen Oder zu setzen, je nachdem, 
was gebraucht wird. Auf keinen Fall sollten Sie den Zustand 
dieses Flags dem Zufall iiberlassen. Betrachten Sie folgende 
Zeilen: 
LDX #$06 
CLC 

LDA AZ 
ADC #19 
JSR VDCSET 

Dieses Programm-Teilchen ermittelt aus der ubergebenen 
Oder voreingestellten Anzahl derZusatzzeilen und dem Stan- 
dardwert »25« die gewunschte Gesamt-Zeilen-Zahl und uber- 
gibt sie an den VDC. Folgendes kleine Listing 

LDX #$7 
LDA AZ 

LSR 

ADC #$1E 

JSR VDCSET 

verschiebt in Abhangigkeit von der Anzahl der Zusatz-Zeilen 
den Bildschirm-Start mehr Oder weniger nach oben. Auch 
dies ist ein Programmteil, der nur aus Flexibilitatsgrunden in 
das Programm aufgenommen wurde. 



Initialisierung 



Entstanden ist diese Routine mehr oder minder zufallig bei 
der Suche nach einer Methode, die Vertikal-Positionierung 
den verschiedenen Verhaltnissen bei unterschiedlichen Ge- 
samt-Zeilenzahlen automatisch anzupassen. Glucklicherwei- 
se lieB sich die Positionierung auf diese kurze und einfache 
Art zufriedenstellend losen. 
Initialisiert wird mit: 



LDA AZ 


LDA #$50 


STA $2A 


STA $72 


LDA #0 


JSR ROM' MULT 


STA $2B 


STY HBLZ 


STA $73 


STX LBLZ 



'INFO 


LDA #$10 


CLD 


JSR VDCSET 


LDX #$14 


STA $0A2F 



Wieder ein Programm-Teil, der nur aus der Notwendigkeit 
herausentstand, unterschiedlicheZusatzzeilen-Anzahlen be- 
riicksichtigen zu konnen. Es ist Bestandteil der Initialisie- 
rungs-Loschroutine fur die Zusatzzeilen. Verwendet wird die 
im Betriebssystem-ROM vorhandene Multiplier-Routine, 
urn aus der Anzahl der Zusatzzeilen und der Anzahl Zeichen 
je Zeile (naturlich 80, was den hexadezimal $50 entspricht) die 
Anzahl der zu loschenden Zeichenpositionen zu ermitteln. 
Falls Sie in eigenen Programmen diese ROM-Routine ver- 
wenden wollen, gehen Sie bitte folgendermaBen vor: 

Zerlegen Sie den Multiplikanden in Highbyte und Lowbyte; 
das Lowbyte legen Sie in $2A, das Highbyte in $2B ab. Auch 
den Multiplikator zerlegen Sie »in seine Bestandteile« und de- 
ponieren das Lowbyte in $72, das Highbyte in $73. Rufen Sie 
mit »JSR $7E4B« die Multiplizierroutine auf. Das Produkt fin- 
den Sie dann in X- und Y-Register, wobei im Y-Register das 
Highbyte und im X-Register das Lowbyte des Produkts uber- 
geben werden. In unserem Programm dient das Ergebnis 
zum Mitzahlen beim Loschen. Daher auch die Bezeichnun- 
gen »HBLZ« fur HighByteLoschZahler und »LBLZ« fur richtig. 

Der Loschvorgang selbst wird durch folgendes kleines Li- 
sting ausgelost: 
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LDA #$7 


DEC LBLZ 


LDX #$D0 


BNE LAX 


STA BPZ 


DEC HBLZ 


STX BPZ+1 LAX 


BPL LAX 


JSR NEXTPOINT 


LDA #$93 


LDA #$2E 


JSR CHROUT 


JSR VDCWRITE 





Zunachst wird die 2000. Zeichenposition angewahlt und in 
der Subroutine »NEXTPOINT« auf die nachste Position er- 
hoht. Dies ist dann auch die erste Zeichenposition innerhalb 
unserer Zusatzzeilen. »BPZ« steht fiir BildPositionsZahler 
und enthalt das Highbyte. Analog dazu enthalt »BPZ+1« das 
Lowbyte. Als Loschzeichen wahlte der Programmautor kein 
<SPACE> (ASCII 32), sondern den <PUNKT>, um die 
korrekte Zeilenzahl uberpriifen zu konnen. Womit auch im- 
mer Sie die Zeilen uberschreiben wollen - nichts soil Ihre 
Kreativitat bremsen. Alle Zeichen der Zusatzzeilen sind dann 
geloscht, wenn der Inhalt der Lbschzahler negativ wird. An- 
schlieBend wird noch der »normale« Bildschirm mit der Be- 
triebssystem-Routine »CHROUT« geloscht, die uber $FFD2 
in der Sprungtabelle angewahlt werden sollte. 

Lbschmeisterei 



Wer diese Sprungtabelle nicht verwendet, sondern direkt ins 
Betriebssystem hineinspringt (ein Sprung nach $FFD2 fuhrt 
- zumindest im ROM des Autors - uber den Vektor in $0326 
nach $EF79), darf sich nicht wundern, wenn nach einem Up- 
date des Rechners sein Programm nicht mehr funktioniert 
oder gar einen Absturz provoziert. Nur fur die dokumentierte 
Sprungtabelle garantiert COMMODORE. Beim Wechsel des 
C128D von Blech- auf Kunststoff-Gehause wurde ein leicht 
modifiziertes Disketten-Betriebssystem eingefuhrt. Program- 
me, die die offiziellen Sprungtabellen verwendeten, merkten 
davon nichts. Einige Programm-Autoren, die lustig mitten in 
die ROM-Routinen sprangen, sollen damals allerdings graue 
Haare bekommen haben ... 

Das Ende der Initialisierungsroutine bildet, wie konnte es 
auch anders sein, ein 

RTS 

das die Kontrolle an das aufrufende Programm zuruckgibt. 

Kommen wir nun zum Hauptprogramm. Es hat zwar alles 
ein Ende, aber mehrere Anfange sind in der Computerei kei- 
ne Seltenheit. So auch bei »lnfoline«. Je nach Wunsch und 
Anwendung stehen dem Benutzer mehrere Einsprung-Punk- 
te mit Parameter-Ubergabe zur Verftigung. 

Die ersten Bytes des Hauptprogramms dienen der Uber- 
gabe der Adresse, ab welcher der auszugebende Text zu fin- 
den ist. 



SET ' INFO 

STA $FE 



STX $FF 
STY BANK 



LDA #! 

TAX 



Mit »SYS31 68,0,1 6,1 « veranlassen Sie das Hauptprogramm, 
den Text, der ab der Speicherstelle $1000 in Bank 1 steht, aus- 
zugeben. Die Ausgabe endet ubrigens in der vorliegenden 
Program m-Version beim ersten Null-Byte. Das ist zwar fur die 
Ausgabe von Basic-Strings nicht unbedingt vorteilhaft, erlaubt 
aber andererseits, beliebig lange Texte in einem Schwung in 
die Zusatzzeilen einzutragen. 

Die Adresse wird deshalb in Zeropage-Speicherstellen 
abgelegt, damit die Betriebssystem-Routine »LADEAUS' 
BANK« verwendet werden kann. Zu dieser Routine spater 
mehr. Akkumulator- und X-Register werden deshalb mit 
»NULL« geladen, damit die Ausgabe des Textes beim ersten 
Zeichen innerhalb der Zusatzzeilen beginnt. Dies ist eine will- 



kurliche Festlegung des Program m-Autors. Mit entsprechen- 
den »POKEs« konnen Sie das andern. 

Der nachste sinnvolle Einsprungpunkt in das Hauptpro- 
gramm ist dafur ausgelegt, dem Benutzer die Ubergabe der 
Bank zu gestatten, in der der auszugebende Text liegt, und 
die Startposition der Textausgabe innerhalb der Zusatzzeilen 
zu bestimmen. Der Einsprungpunkt liegt bei: 



SET' INFO 'BPZ 


CLC 


TXA 


STY BANK 


ADC #$D0 


ADC #$07 


CLD 


STA BPZ+1 


STA BPZ 



Im Y-Register wird beim Programm-Aufruf die Nummer je- 
ner Bank ubergeben, in der der auszugebende Text abgelegt 
wurde. Der Inhalt des Y-Registers wird in der Speicherstelle 
»BANK« gespeichert. Die Adresse des Textes mussen Sie vor 
dem Einsprung in das Programm durch »POKE 254,Low- 
byte« und »POKE 255,Highbyte« in die Speicherstellen $FE 
(Lowbyte) und $FF (Highbyte) eintragen. Uber die Bedeutung 
und den Sinn von »CLD« haben wir bereits bei der Initialisie- 
rungsroutine gesprochen. Im Akkumulator-Register uberge- 
ben Sie das Lowbyte der Zeichenposition innerhalb der Zu- 
satzzeilen und im X-Register das zugehorige Highbyte. Zum 
Lowbyte der gewunschten Ausgabe-Position wird der Low- 
byte-Offset von dezimal 2000 addiert und die Summe im Low- 
byte des Bildpositionszahlers eingetragen. Ebenso ergeht es 
dem Highbyte. Da dieses aber im X-Register an die Routine 
ubergeben wurde, muB erst das X-Register in den Akkumula- 
tor transferiert werden, ehe der Highbyte-Offset und ein even- 
tueller Ubertrag aus der Lowbyte-Addition (im Carry-Flag) hin- 
zuaddiert und die Summe im Highbyte des BPZ eingetragen 
werden kann. 

Eine Bemerkung wollen wir an dieser Stelle anbringen. 
Wenn Sie die beiden vorstehenden Routinen miteinander 
vergleichen und sich dabei noch den Programm-Ablauf vor 
Augen halten, so werden Sie bemerken, daB dabei unnbtig 
Bytes vor den Prozessor »geschleudert« werden. Das »STY 
BANK« in der Routine nach dem Label »SET'INFO« konnte 
doch entfallen? SchlieBlich wird das Y-Register - ohne, daB 
damit etwas geschehen ware - gleich anschlieBend im Pro- 
grammteil nach dem Label »SET'INFO'BPZ« in die Speicher- 
stelle »BANK« gerettet. Solche Duplizitaten und Vergeudun- 
gen finden Sie in »lnfoline« noch ofter. Allerdings muB zur Eh- 
renrettung des Program mautors gesagt werden, daB dies 
durchaus mit Absicht geschieht und auch dem Sinn dieses 
Artikels entgegenkommt. Die einzelnen Funktionen sollten im 
Sinne der Zielvorgaben als mbglichst ubersichtliche und klar 
abgrenzbare Funktionseinheiten dargestellt werden, und da 
sind unserer Meinung nach einige scheinbar vergeudete By- 
tes eine sinnvolle Investition. Nach den beiden Sprungbret- 
tern »SET'INFO« und »SET'INFO'BPZ« kommen wir nun zur 
eigentlichen Textausgabe. 



LA3001 


JSR VDCWRITE 


JSR NEXTPOINT 


INC $FE 


JSR HOLE 'BYTE' VON 


BNE LA3002 


'TEXT 


INC $FF LA3002 j 


CMP #$0 


JMP LA3001 LA3003 


BEQ LA3003 


RTS 



Das ist wirklich die ganze Textausgabe. Zuerst wird in der 
Subroutine »NEXTPOINT« die gewunschte Bildschirm-Zei- 
chenposition angewahlt und attributiert. Dann wird ein Zei- 
chen des auszugebenden Textes von der eingetragenen 
Adresse geholt. Dies geschieht in der Subroutine »HOLE' 
BYTE' VON TEXT«, auf die wir etwas spater naher eingehen 
wollen. Ist das Zeichen ein Null-Byte, so wurde das letzte Text- 
zeichen bereits in die Zusatzzeilen geschrieben und die Aus- 
gabe ist zu beenden. Ein »RTS« fuhrt dann aus dem Pro- 
gramm zuruck zur aufrufenden Aktivitat. Ist es kein Null-Byte, 
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so wird das Zeichen im Akku an die Subroutine »VDCWRITE« 
ubergeben, die dann fur die Ausgabe des Zeichens an der 
vorgesehenen Position sorgt. Auch auf »VDCWRITE« kom- 
men wir noch zu sprechen. Nach erfolgter Ausgabe muB 
noch der AdreB-Zeiger auf das nachste Zeichen des Textes 
gestellt werden. Hier wurde bewuBt auf elegantere Adressie- 
rungsarten (indiziert, indirekt indiziert etc.) verzichtet, da dies 
die mogliche Textlange beschnitten hatte. Die primitive Me- 
thode des Hochzahlens von Adresse-Lowbyte und Adresse- 
Highbyte hat hier ihre Vorteile. Nach der Inkrementierung der 
AdreB-Zeiger wird mit einem Sprung zum Beginn des Pro- 
grammblocks die Schleife geschlossen. 

Nun zu einem weiteren Kernstuck des Programms, das in 
dieser Komplexitat nur deshalb notwendig wurde, weil sich 
der Programmautor in den Kopf gesetzt hatte, die Moglichkeit 
offenzulassen, den Text aus drei verschiedenen Konfiguratio- 
nen zu holen. Daher fuhrte kein Weg am Bankswitching und 
dem Wissen urn die einzelnen Speicher-Konfigurationen vor- 
bei. 

Fur unser Programm »lnfoline« ist allerdings nicht so sehr 
die Beherrschung aller MMU-Register wichtig, sondern viel- 
mehr das Wissen urn Common-Area, die Codierung der 
Speicherbanke und der Gebrauch einer Betriebssystem- 
Routine in der Common-Area, die uns den Zugriff auf beliebi- 
ge Bytes in ebenso beliebigen Banken erlaubt, ohne uns den 
Absturz des Jahrhunderts zu bescheren. Sehen wir uns also 
die Subroutine »HOLE'BYTE'VONTEXT« einmal naher an- 



HOLE' AUS 
LDX 
BNE 

HOLE' AUS 
LDX 
BNE 

HOLE 'AUS 
LDX 

HOLE 'AUS 
LDY 
JSR 
LDX 
RTS 



Zuerst wird der Inhalt des X-Registers in einen Zwischen- 
speicher gerettet. Das ist notwendig, weil »HOLEAUS'BANK« 
das X-Register benutzt, die vorhergehende Routine "NEXT- 
POINT, aber im X-Register Werte an die Routine »VDCWRI- 
TE« ubergibt. Dann wird in die Speicherstelle $02AA die 
Adresse jener Speicherstelle eingetragen, ab der die Adresse 
des auszugebenden Textes zu finden ist. Nun kommt jene 
Banknummer in's Y-Register, die beim Aufruf unseres Pro- 
gramms ubergeben wurde Oder - wenn nicht - der Default- 
Wert. Jetzt geht's ans Vergleichen. Je nach Banknummer 
wird eines der Label »HOLEAUS'BANKxxx« angesprungen. 
Sollte die ubergebene Banknummer nicht vorgesehen sein, 
bleibt dem Programm nichts anderes ubrig, als sich dezent zu 
rauspern und auf das Versehen hinzuweisen. Der Einfachheit 
halber geschieht dies durch den Aufschrei »SYNTAX ER- 
ROR", und weil es so bequem ist, benutzt das Programm da- 
zu die Betriebssystemroutine, die bei $796C beginnt und in 
der Eingabeschleife endet. 

Dazu eine Anmerkung: Als Default-Wert steht in der Spei- 
cherstelle »BANK« immer die zuletzt eingegebene Banknum- 
mer. Nach einem Syntax-Error wegen einer falschen (unzu- 
lassigen) Bankzahl muB daher der nachste Aufruf des Pro- 
gramms mit einer Banknummern-Ubergabe erfolgen, sonst 
steht die unzulassige Bankzahl weiterhin im Speicher und Sie 
kommen zu keiner vernunftigen Aktion. 

Ist die Bankzahl zulassig (z.B. »1«), so wird der entspre- 
chende Konfigurations-Code im X-Register eingetragen. Die 



HOLE 'BYTE 'VON 'TEXT 


STX 


X'MEM 


LDA 


#$FE 


STA 


$02AA 


LDY 


BANK 


BEQ HOLE 'AUS' BANK '0 


CPY 


#$01 


BEQ HOLE 'AUS' 




BANK1 


CPY 


#$0F 


BEQ HOLE 'AUS' 




BANK ' 15 


JMP 


$796C 



'BANK'O 




##0011' 


1110 


HOLE 'AUS 


'BANK 


'BANK1 




##0111' 


1111 


HOLE 'AUS 


'BANK 


'BANK '15 




##0000' 


0000 


'BANK 




#$00 




LADE 'AUS 


'BANK 


X'MEM 





Konfigurations-Codes fur alle im Betriebssystem vorgesehe- 
nen Bank-Nummern sind ubrigens im ROM von $F7F0 BIS 
$F7FF eingetragen, wobei in $F7F0 der Umschaltcode fur 
Bank steht. In aufsteigender Reihenfolge geht es dann bis 
zum Code fur Bank 15, der in Speicherstelle $F7FF eingetra- 
gen ist. Kommen wir zum Kern der Sache - die im Programm 
angefuhrte Routine »LADEAUS'BANK«. 

»LADEAUS'BANK« steht in der Common-Area. Was das 
ist? Die Common-Area - der »gemeinsame Bereich« - ist ein 
Speicherbereich, der fur alle Banke denselben Inhalt hat. In 
der RAM-Bank 1 ist also genau der gleiche Inhalt zu finden 
wie in RAM-Bank 0. Dies erfolgt allerdings nicht etwa durch 
permanentes Kopieren der Speicherinhalte; das ware ja wohl 
doch zuviel der Zeitverschwendung. Nein, die Sache ist viel 
einfacher und effizienter. Die MMU (Memory Management 
Unit - Speicher-Verwaltungseinheit) blendet einfach bei jeder 
gewiinschten Bank-Konfiguration den Inhalt der RAM-Bank 
im Bereich der Common-Area ein. 

Bankverbindungen 



StandardmaBig ist der RAM-Bereich von $0000 bis $03FF als 
Common-Area festgelegt. Jetzt wissen Sie auch, warum der 
Variablen-Speicher des Basic V7.0 in Bank 1 erst bei $0400 
beginnt - unterhalb dieser Adresse kann kein Eintrag stattfin- 
den. Demzufolge liegt der RAM-Bereich in Bank 1 zwischen 
$0000 und $03FF in der Standard-Konfiguration brach. 
»Welch eine Verschwendung« werden Sie jetzt denken. Mit- 
nichten - ohne diese »Verschwendung« ware ein bankuber- 
greifender Speicherzugriff nicht moglich. Stellen Sie sich fol- 
gende Situation vor: Es gibt keine »Common-Area«. Ihr Pro- 
gramm ist in der RAM-Bank abgelegt und der Prozessor 
ackert munter vor sich hin, holt einen Befehl nach dem ande- 
ren aus Ihrem Programm und arbeitet ihn gehorsam ab. Da 
kommt der Prozessor zu einer Programmstelle, die ihm be- 
fiehlt, die RAM-Bank 1 einzuschalten. Danach soil ein Wert 
aus einer Speicherstelle in Bank 1 geholt werden. Der Pro- 
zessor fuhrt den Bankwechsel-Befehl folgsam durch und holt 
sich jetzt den nachsten Befehl aus dem RAM (einen 8502 mit 
Cache-Speicher gibt es nicht). Eigentlich sollte jetzt der Be- 
fehl zum Holen des Wertes kommen - aber es kommt irgend- 
etwas. Wieso? Das Programm steht in Bank 0; der letzte ab- 
gearbeitete Befehl war aber der Wechsel von Bank nach 
Bank 1. Und in Bank 1 steht alles Mogliche, nur nicht das Pro- 
gramm. Damit hatte sich der Prozessor den Ast abgeschnit- 
ten, auf dem er saB. Was folgt auf das Absagen? Genau - ein 
Absturz. Damit solche Dinge nicht geschehen, braucht man 
eine Common-Area, einen »gemeinsamen Speicherbereich« 
als Sprungbrett zwischen den Banken. 

Kommen wir wieder zu unserer Routine »LADEAUS' 
BANK«. Diese Routine gibt es in Ihrem C 128 gleich zweimal: 
das »Original« steht im ROM, beginnt bei $F800, endet bei 
$F80C, und wird beim Hochfahren des Systems in die Com- 
mon-Area kopiert, und zwar nach $02A2. Sehen wir uns die- 
se Routine einmal etwas naher an. 



$02A9 



$02AE 



LDA ($FF),Y 
STX $FF00 
RTS 



$02A2 
$02A5 
$02A8 



LDA $FF00 
STX $FF00 
TAX 



Zunachst wird der aktuelle Inhalt des Konfigurationsregi- 
sters in den Akku gerettet. Im X-Register wurde beim Ein- 
sprung die gewunschte Konfiguration ubergeben und einge- 
schaltet. Damit der Akku frei wird fur das zu holende Byte, 
wird der Akku-lnhalt (die Bank-Konfiguration, aus der die 
Routine angesprungen wurde) in das nun zur Verfijgung ste- 
hende X-Register transferiert. 

Bevor wir uns die Routine weiter ansehen, mussen wir die 
dem Aufruf vorangehenden Aktivitaten definieren. Wenn Sie 
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sich den Programm-Block »HOLE' BYTE' VON TEXT« in Erin- 
nerung rufen, finden Sie dort zwei fur die Routine »LADE' 
AUS'BANK« auBerst wichtige Aktivitaten. Die erste ist die Be- 
fehlsfolge 

LDA #$FE 
STA $02AA 

Damit wird jene Zeropage-Adresse in die Routine »LADE' 
AUS'BANK« geschrieben, in der das Lowbyte jener Adresse 
steht, ab der das zu holende Byte zu finden ist. Wie bei der 
indirekt/Y-indizierten Adressierung ublich, muB das Highbyte 
der gesuchten Adresse im Zeropage-Byte danach zu finden 
sein, also in $FF. Diese Eintragung haben wir auch gemacht 
- sehen Sie sich den Teil ab dem Label »SET'INFO« ruhig 
nochmal an. 

Die zweite wichtige Preparation (allerdings nur fur unsere 
Anwendung in »lnfoline«) ist das Kommando 
LDY #$00 

das dem Aufruf von »LADEAUS'BANK« unmittelbar voraus- 
geht. Damit ist sichergestellt, daB immer nur die Adresse ge- 
lesen wird, die in $FE und $FF eingetragen ist. 

Damit sollte klar sein, daB anstelle von »LDA ($FF),Y« bei 
unserer Anwendung immer ein »LDA ($FE) Y« steht. Der Rest 
der Routine bedarf keiner ausfiihrlichen Erklarung mehr. Mit 
»STX $FF00« wird die ursprungliche Bank-Konfiguration wie- 
der eingeschaltet. 

Nach diesem etwas weitgesteckten Ausflug in Betriebssy- 
stem und Bankswitching wenden wir uns wieder unserem 
Programm »lnfoline« zu. Es folgt der programminteme Ar- 
beitsspeicher. 



Den letzten Teil des Programms kennen Sie im Prinzip 
auch schon. Es ist das »Weiterschalten« auf die nachste Zei- 
chenposition, genannt: 



BPZ 


AZ 




BRK 


•byte $5 




BRK 


X'MEM 




LBLZ 


BRK 




BRK 


BANK 




HBLZ 


BRK 




BRK 







Die »Break«-Kommandos sind reine Platzhalter mit der Vor- 
einstellung Null. Die Bedeutung der einzelnen Speicherstel- 
len und ihre Abkurzungen wurden bereits ausfuhrlich behan- 
delt, so daB sich weitere Erklarungen erubrigen. Eine Anmer- 
kung sei uno bei dieser Gelegenheit aber gestattet. Die Ein- 
bindung von Speicherstellen in das Programm mag zum Teil 
nach Platzverschwendung aussehen. Einige der Speicher 
(etwa der Loschzahler LBLZ/HBLZ) hatte der Programmautor 
durchaus in »billige« Zeropage-Speicherstellen verlegen kon- 
nen, da sie doch nur zwischenzeitlich genutzt werden. Der 
Autor hat dies aus folgendem Grund nicht getan: 

»lnfoline« wird kaum als einziges Utility geladen werden, 
und andere Programme verwenden vielleicht gerade jene 
Zeropage-Speicherstellen, die auch »lnfoline« benutzt - uner- 
klarliche Fehlreaktionen konnten die Folge sein. Sollten Sie 
sich also mal die Haare raufen, weil die Programme A und B 
fur sich allein funktionieren, sobald aber beide aktiviert sind 
das Chaos losbricht: Vergleichen Sie in beiden Programmen 
die extemen Speicherstellen. Aus diesem Grund sollten Pro- 
gramme so speicherautark wie nur irgend moglich sein. 

Kommen wir zur Daten-Ubertragung an den VDC. Auch 
wenn schon zu Beginn dieses Artikels ausfuhrlich darauf ein- 
gegangen wurde, wollen wir diesen Programmteil von »lnfoli- 
ne« nicht uberspringen. 



VDCWRITE 




LDX #$1F VDCSET 


BPL WARTEN 


STX $D600 WARTEN 


STA $D601 


BIT $D600 


RTS 



OINT 


LDA BPZ 


LDX #$12 


JSR VDCSET 


CLC 


INX 


LDA #$10 


LDA BPZ+1 


ADC BPZ 


JSR VDCSET 


JSR VDCSET 


CLC 


INX 


ADC #$01 


LDA BPZ+1 


STA BPZ+1 


JSR VDCSET 


BCC RETURN 


LDA ##11000100 


INC BPZ 


JSR VDCWRITE 


RETURN 


LDX #$12 


RTS 



Das Label »VDCWRITE« wurde eigentlich nur aus Be- 
quemlichkeit eingefuhrt; ebensogut hatte das »LDX #$1F« 
bei der jeweils aufrufenden Routine stehen konnen. 



»NEXTPOINT« steht den »Zeiger« im Attribut-RAM auf das 
aktuelle Zeichen (die Zeichennummer steht in »BPZ« und 
»BPZ+1«). Dazu wird zunachst das »Update-Register-High- 
byte« beim VDC angefordert und das Highbyte der aktuellen 
Position im Attribut-RAM durch Addition derZeichen-Zahl mit 
dem Attribut-Offset ermittelt. Nach der Ubermittlung an den 
VDC wird das X-Register urn Eins erhoht. Damit gilt die nach- 
ste Register-Anforderung dem »>Update-Register-Lowbyte«. 
In das Akkumulator-Register des Prozessors wird der Low- 
byte-Wert der aktuellen Zeichenposition geladen und dieser 
Wert ebenfalls an den VDC ubergeben. Dieser ist nun bereit, 
die festgelegte Zeichenposition zu attributieren. Der Attribut- 
wert muB nur noch in den Akkumulator geladen und in der 
Unterroutine »VDCWRITE« an den VDC weitergegeben wer- 
den, wobei wir zur besseren Ubersichtlichkeit den Wert im Li- 
sting binar eingetragen haben. Zur Vorbereitung fur die nach- 
ste Eintragung wird anschlieBend der Bildpositionszahler auf 
das nachste Zeichen gestellt. Und das war's dann auch schon. 

Ubrigens wurde das Hochzahlen des Bildpositionszahlers 
absichtlich etwas verkompliziert. Wollte man immer nur die 
»angrenzende« Zeichenposition beschreiben, so genugte na- 
turlich ein 

INC BPZ+1 
BNE RETURN 
INC BPZ 

Durch die »aufgeblasene« Variante ist es beispielsweise 
moglich, einen »normal« geschriebenen Text gesperrt einzu- 
tragen. Dazu ist es erforderlich, den Wert, der zum Akkumula- 
tor-lnhalt hinzuaddiert wird, urn die gewunschte Anzahl Leer- 
zeichen zu erhohen, wobei aber nicht ubersehen werden 
darf, daB dann ein Uberschreiben eines bereits ausgegebe- 
nen Textes nicht mehr so leicht durchfiihrbar ist. 

Am Ende des Programms steht noch ein Demo-Text, den 
Sie naturlich fur Ihre Anwendung von »lnfoline« uberschrei- 
ben oder auch weglassen konnen. Auf der beiliegenden Dis- 
kette finden Sie vier Files zu diesem Artikel: Das File »INFO- 
LINE.SRC/1.8« enthalt den Quelltext im »TOPASS-128«-For- 
mat, das File »INFOLINE.OBJ/1.8« enthalt das aus dem Quell- 
code entstandene Executable. »INFOLINE.DAT71.8« ist der 
DATA-Lader zur Einbindung in Ihre Basic-Programme und 
»INFOLINE.DEMO« schlieBlich ist ein kleines Basic-Pro- 
gramm, das eine kleine Anregung dafur darstellt, wie Ihnen 
»lnfoline« bei der Fehlersuche in Basic-Programmen helfen 
kann. In »INFOLINE.DEMO« wird der Inhalt eines Strings in 
einer der Zusatzzeilen ausgegeben, ohne eine eventuell auf- 
gebaute Bildschirmmaske zu beeinflussen. 

Damit waren wir am Ende unserer Programm-Beschrei- 
bung angelangt. Sie war wesentlich langer, als Sie es sonst 
gewohnt sind. Wir hoffen, Ihnen mit »lnfoline« ein Tool vorge- 
stellt zu haben, das moglichst oft in Ihren Programmen zur 
Anwendung kommen wird. (Hans Waldhausel/ag) 

Erganzende Literatur: 

Dr. Ruprecht: C 128 ROM-Listing 
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HERR 
ER MEERE 

Wer hat nicht schon davon getraumt, als 

Seefahrer uber die sieben 

Meere zu segeln? Durch gute Geschafte und 

gefahrliche Seeschlachten 

gelangt man zu Ruhm und Reichtum. 

»Seerauber« erfiillt diesen 

Traum und fiihrt Sie in die Welt 

der Abenteuer. 

Ein gewagtes Spiel steht Ihnen bevor. Sie beginnen mit 
2000 Goldstiicken, kaufen sich ein Schiff und besiegen 
die anderen Seefahrer. Zwei bis vier Spieler konnen sich 
an diesem Handels- und Kampfspiel beteiligen. Leicht zu ver- 
stehen und zu bedienen, garantiert es Ihnen SpielspaB fur 
viele Stunden. Gewinner des Spieles ist, wer als erster 20000 
Goldstucke besitzt Oder vorher alle anderen Mitspieler rui- 
niert hat. 

»Seerauber« lauft nur im 40-Zeichen-Modus des C 128. Zu 
Beginn laden Sie den ersten Teil des Spiels von der beiliegen- 
den Diskette mit 

RUN "SEERAEUBER" 

Das Hauptprogramm und die anderen Programmteile wer- 
den nachgeladen. 

Wenn der Ladevorgang beendet ist, erscheint der Startbild- 
schirm mit dem Anfangsmenu. Es besteht aus drei Menii- 
punkten: 

Mit <S> (»Spieler«) wird die Anzahl der Spieler festgelegt. 
Voreingestellt ist die Zahl »2«, die sich durch Driicken der Ta- 
ste <S> auf »3« oder »4« erweitern laBt. 

Mit < L> (»Laden«) konnen Sie ein fruher unterbrochenes 
Spiel fortsetzen. Nach Eingabe des entsprechenden File- 
Namens wird es von Diskette nachgeladen. Dieser Menu- 
punkt ist beim ersten Start von »Seerauber« ohne Bedeutung, 
da noch kein Spiel abgespeichert sein kann. 

Mit <A> (»Anfangen«) startet das Spiel. Zuvor ersdheint 
eine Frage nach den Namen der Spieler, die mit maximal acht 
Zeichen uber die Tastatur einzugeben sind und vom Pro- 
gramm bei den einzelnen Spielziigen eingeblendet werden. 

Waren alle Eingaben richtig, beginnt Spieler 1. Zunachst 
befindetersich im »Hauptmenti« (Bild 1). Eine Ubersicht zeigt 
sein aktuelles Vermogen. Er besitzt im Moment 2000 Gold- 
stucke in der Kasse. Auf »Bank« und »Schiff« steht das Gutha- 
ben bei »0«.Kontrollieren Sie bei spateren Spielziigen Ihre 
Geldbestande, urn weitere Aktionen zu planen. 
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Unter dieser Ubersicht auf dem Bildschirm sind fiinf Menu- 
punkte aufgefiihrt. Da wir als erstes ein Schiff benotigen, muB 
der Punkt »Schiff kaufen« gewahlt werden. Ein Druck auf 
<S> bringt uns einen Schritt weiter in das entsprechende 
Menu. Dort besteht die Auswahl zwischen drei Moglich keiten: 

1 . Mit < A> kann man sich ein fertiges, also bereits vollstan- 
dig ausgeriistetes Schiff kaufen (fur den Anfanger das ein- 
fachste). 

2. Durch Druck auf Taste < B > entscheiden wir uns fur den 
Bau eines speziellen Schiffes nach unseren Wiinschen. 

3. Wenn man sich spater ein neues, besseres Schiff kaufen 
will, muB man zuvor das alte mit Taste < V> versch rotten. 
Selbstverstandlich durfen nur solche Schiffe gekauft wer- 
den, deren angegebener Preis das gegenwartige Kapital 
des Spielers nicht ubersteigt. Beim Schiffskauf Oder -bau 
sollten Sie auBerdem folgendes beachten: 

- Fiir den Angriff auf das Schiff eines Mitspielers oder die 
Verteidigung des eigenen Schiffes wird eine Kanone beno- 
tigt. Sie haben dabei die Wahl zwischen verschieden star- 
ken und dadurch teureren Kanonen. In der Reihenfolge 
vom schwachsten bis zum starksten Kaliber tragen sie fol- 
gende Bezeichnungen: t101, t202, t323, t408, v707, v808, 
v909. 

- Die Bezeichnung »Antr:3b« Oder »Segelstarke« bezieht 
sich auf die Wegstrecke, die sich mit dem Schiff in einer 
Runde zurucklegen laBt. Der groBte Antrieb, der zur Verfu- 
gung steht, hat die Starke »99«. 

- Mit »Frachtraum« oder »Gr66e« wird das Fassungsvermo- 
gen fiir Ware auf dem Schiff bezeichnet. So bedeutet z.B. 
»Frachtraum 550«, daB 55 verschiedene Waren auf dem 
Schiff untergebracht werden konnen. 

Schiffe - selbsf gebaut 

Das Programm bietet die Moglichkeit, sich selbst ein Schiff zu 
bauen und auszuriisten. Das geschieht wie folgt: 

Zuerst wahlt man den Kanonentyp, den man haben mochte 
(Tasten <A> bis <H>) und den Antrieb des Schiffes (Ta- 
sten < A> bis < I >). Als nachstes wird nach der GroBe des 
Frachtraumes gefragt (Tasten <A> bis <l>). AnschlieBend 
geben Sie dem neuen Schiff einen Namen. Hier durfen Sie 
Ihrer Fantasie freien Lauf lassen, der gewahlte Name kann 
aber nicht langer als acht Zeichen sein. Der Computer zeigt 
abschlieBend alle gewahlten Werte an und fragt, ob die Ein- 
gaben korrekt sind (Tasten < J > oder < N > ). Antworten Sie 
mit < N > , werden alle Fragen wiederholt. Mit < M > konnen 
Sie den »Eigenbau« abbrechen, urn in das vorhergehende 
Menu »Schiff kaufen« zuriickzukehren. Sind alle Eingaben in 
Ordnung, kommen Sie mit der <J>-Taste ins Hauptmenu 
zuriick und besitzen ab sofort ein Schiff. 

Wenn man sich fur den Kauf eines fertigen Schiffes ent- 
schieden hat, wahlt man mit den Tasten <A> bis <0> ei- 
nes der aufgelisteten Modelle aus. Mit <Z> laBt sich diese 
Auswahl abbrechen; Sie gelangen dann wieder in das Menu 
»Schiff kaufen« und konnen die Eingaben wiederholen. 



Kurzinfo: Seerauber 



Programmart: Handels- und Kampfspiel fiir zwei bis vier Spieler 

Spielziel: Durch geschickte Kaufe und Seekampfe als erster 

Spieler 20000 GoldstCicke besitzen und/oder alle anderen Spieler 

mittellos machen. 

Laden und Starten: RUN "SEERAEUBER" 

Steuerung: iiber die Tastatur bei Menus, durch Joysticks in beiden 

Ports bei Seekampfen 

Benotigte Blocks: 113 

Besonderheiten: einfache Bedienung durch Menufiihrung. Spiel 

kann unterbrochen, gespeichert und spater wieder fortgesetzt 

werden. 

Programmautor: Christian Behnke 



Hat man als frischgebackener Kapitan das Schiffsmenu 
verlassen, sollte man als nachstes mit der Taste < H > in das 
Handelsmenu gehen. Hier stehen Ihnen verschiedene Mog- 
lichkeiten zur Verfiigung: 

Mit < D > wird Gold in der Kasse deponiert, mit < S > Gold 
auf das Schiff gebracht - diese beiden Punkte sind allerdings 
nur im Heimathafen moglich. Mit <K> lassen sich Waren 
kaufen, mit <V> verkaufen, und mit <H> gelangt man zu- 
riick in das Hauptmenu. 

Bei Punkt <S> darf man soviel Gold auf das Schiff brin- 




Bild 1. Das Hauptmenu. Schaltzentrale Ihrer Spielziige. 

gen, wie in der Kasse ist. Will man unter <K> Ware einkau- 
fen, so wird eine Auswahl von acht Produkten gezeigt (Holz- 
balken, Bronze, Tee, Kaffee, Elfenbein, Reis, Getreide und 
Seide). Das Programm fragt nach der Nummer der ge- 
wunschten Ware (von 1 bis 8) und danach, wieviel man je- 
weils davon haben will. Dabei ist stets die GroBe des Fracht- 
raumes zu beachten. Beispielsweise ist bei einem Fracht- 
raum von 500 der Einkauf von maximal 50 Waren moglich. 
Die Anzahl der Waren, die man von jedem Produkt besitzt, 
wird standig neben der Preistabelle angezeigt. Beim Verkauf 
(mit Taste < V>) ist nur die Nummer der Ware interessant. 

Wenn man nach diesen Geschaften wieder im Hauptmenu 
ist, sollte man mit <B> in das Bankmenu gehen, urn dort 
den Rest des Goldes einzuzahlen, der sich noch in der Kasse 
befindet. Dies geschieht mit der Taste <E>, ein spateres 
Auszahlen veranlassen Sie mit < A> , und mit < H > kehren 
Sie wieder in das Hauptmenu zuriick. Auf der Bank erhalten 
alle Spieler Zinsen fur das eingezahlte Gold. Der Zinssatz 
entspricht dabei genau der Anzahl der Spieler; so erhalten 
z.B. zwei Spieler jeweils 2 Prozent Zinsen. Selbstverstandlich 
kann man auf der Bank nur soviel einzahlen oder sich aus- 
zahlen lassen, wie man Gold in der Kasse bzw. auf seinem 
Bankkonto hat. 

Als letzter Punkt vom Hauptmenu bleibt noch das Preisme- 
nii, das mit < P> aufgerufen wird. Hier besteht die Moglich- 
keit, sich noch einmal die Preise sowie die Anzahl der Giiter 
anzuschauen, die man auf seinem Schiff hat. Durch den 
Druck auf eine beliebige Taste gelangt man von.!dert wieder 
ins Hauptmenu. Ist Spieler »1« fur diese Runde fertig, so wahlt 
er nun den Meniipunkt <W> - der nachste Mitspieler 
kommt an die Reihe. 

Nachdem alle Spieler in der beschriebenen Weise Schiffe 
gekauft und beladen haben, geht es wieder bei Nr. »1« weiter. 
Bei diesem Wechsel vom letzten Spieler zu »1« haben auto- 
matisch alle Spieler, die auf der Bank Gold eingezahlt hatten, 
Zinsen bekommen. Wenn Spieler »1« ein Schiff besitzt, er- 
scheint in dieser zweiten Runde auf dem Bildschirm ein Meer 
mit vier Hafen an den Seiten und einer Insel in der Mitte (Bild 
2). Spieler »1« befindet sich im Hafen 1, derschwarz umrandet 
ist. Hafen 2 ist gelb, Hafen 3 ist weiB und Hafen 4 ist rot umran- 
det. Auch alle anderen Mitspieler haben, so wie Spieler 1, ei- 
nen eigenen Hafen. Wenn sich diese ebenfalls ein Schiff ge- 
kauft haben, sind diese auf der Spielflache vorhanden und 
tragen die gleiche Farbe wie die entsprechenden Heimatha- 
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fen. An der rechten Bildschirmseite sind fiir den Spieler, der 
jeweils an der Reihe ist, die Anzahl der Waren und Gold- 
stiicke aufgelistet, die er auf seinem Schiff mit sich fiihrt. Au- 
Berdem erhalt man noch Informationen daruber, wie das eige- 
ne Schiff heiBt, wie hoch dessen Segelstarke ist, wieviel Pro- 
zent des Schiffes zerstort sind und mit welcher Kanone es 
ausgerustet ist. Besitzt ein Spieler kein Schiff, so erscheint 
nicht diese Hafen- und Meeresubersicht, sondern wieder das 
Hafenmeni) seines Heimathafens. 

Hat Spieler »1« ein Schiff, so steuert er dieses mit dem Joy- 
stick in Port 2, urn damit in einen anderen Hafen zu kommen. 
Der von ihm zuruckgelegte Weg wird auf der rechten Bild- 
schirmseite angezeigt. Ist diese Wegstrecke bereits so groB 
wie die vorhandene Segelstarke, kann man in dieser Runde 
nicht mehr weiter fahren. Durch Druck auf den Feuerknopf 
kommt der nachste Spieler an die Reihe. Vor der eigentlichen 



hiff 
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I SPIELER 1 


1 HAREM- 9 




I S. -599 
1 SE9ELST. 99 
1 ZE8ST, B 
1 KANONE V999 
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Bild 2. Die Schiffe sind startbereit 

Fahrt besteht die Moglichkeit, mit < M > das Schiffsmenii an- 

zuwahlen. Dort haben Sie die folgenden Menupunkte zur 

Verfugung: 

<A>: Fahrt fortsetzen. 

< B > : Preise anschauen . 

<C>: Waren iiber Bord werfen. 

<D>: Neues Spiel starten, d.h. altes Spiel beenden. 

Schiffskampf auf hoher See 



<E>: Spiel abspeichern (Name des Spielers eingeben, 

Diskette einlegen, Taste driicken) 
<F> : Schiff versenken (urn ein neues Schiff zu kaufen). 
Urn vollstandig in einen anderen Hafen zu gelangen, muB 
man in diesen bis zum AnstoB an der hinteren Hafenmauer 
hineinfahren. Danach gibt es folgende Menupunkte: 
<W>: Weiter (d.h. nachster Spieler) 

< P > : Preise anschauen 
<B>: Sprung ins Bankmenu 

< H > : Sprung ins Handelsmenu 

Trifft ein Spieler auf hoher See auf das eines anderen Spie- 
lers, so kann er sich zwischen Kampf (Taste < K>) Oder Wei- 
terfahrt ( < W > ) entscheiden. Wahlt er den Seekampf, veran- 
dert sich die Szene auf dem Bildschirm (Bild 3). Sie sehen 
jetzt nur noch das Meer (also ohne Insel und Hafen), in dem 
sich die beiden Schiffe befinden. Auf der linken Seite ist der 
Angreifer, rechts der Angegriffene. Am rechten Bildschirm- 
rand werden folgende Daten aufgefiihrt: die Nummern der 
kampfenden Spieler, die Namen der Schiffe, der vorhandene 
Kanonentyp und der Schaden, den das jeweilige Schiff be- 
reits erlitten hat. 




Bild 3. Der Schiffskampf beginnt. Nur einer wird uberleben. 

Der Kampf selbst lauft folgendermaBen ab: Der Angreifer 
benutzt einen Joystick in Port 2, der Verteidiger den anderen 
in Port 1. Beide Spieler steuern ihre Schiffe aufeinander zu, 
und versuchen, durch standiges Drucken des Feuerknopfes 
ihre Kanone abzufeuern und damit den Gegner zu versen- 
ken. Nach jedem SchuB muB man eine kurze Zeit warten, bis 
die Kanone wieder geladen ist. Da die Kanone automatisch 
die exakte Richtung anpeilt, wird das gegnerische Schiff auch 
getroffen. Voraussetzung ist, daB man mit seinem Schiff nahe 
genug an das des Gegners herankommt. Ist eines der beiden 
Schiffe vollstandig zerstort (Schaden: 100%), so sinkt es, und 
der Kampf ist vorbei. Manchmal kann es auch vorkommen, 
daB beide Schiffe gleichzeitig zerstort werden und unterge- 
hen. Der Sieger, soweit vorhanden, darf seine Fahrt in der 
nachsten Runde fortsetzen. Der Verlierer setzt dagegen sei- 
nen Zug im Hafenmenii fort und muB sich ein neues Schiff 
kaufen. 

Beim Schiffskampf sind folgende Ausnahmen zu beach- 
ten: Hat der »Angreifer« keine Kanone auf seinem Schiff, so 
kann er naturlich nicht angreifen und muB seine Fahrt fortset- 
zen. Hat der Angegriffene keine Kanone, so verliert er den 
Kampf und damit sein Schiff. Der Gewinner des Kampfes er- 
halt stets die Goldstucke des Verlierers, dessen Waren jedoch 
gehen, wie das Schiff, verloren. 

Ein Spieler ist bankrott und scheidet aus dem Spiel aus, 
wenn er: 

a) zwar noch ein Schiff hat, aber weniger als drei Goldstucke 
und auch keine Waren mehr besitzt. Er hat dann keine 
Moglichkeit mehr, Handel zu treiben. 

b) kein Schiff mehr und weniger als 30 Goldstucke sein eigen 
nennt. In diesem Falle ware es ihm nicht mehr moglich, 
sich ein neues Segelschiff zu kaufen. 

Das Hauptprogramm in Basic benutzt Unterprogramme, 
die vor allem Grafik- und Assembler-Freunden interessante 
Hinweise geben konnen (siehe Tabelle 1). Wir wunschen alien 
Freibeutern »Schiff ahoi!«. 

(Christian Behnke/Dr. Rudolf Egg/ag) 



Programmteil 


Speicherbereich 


Inhalt 


SEERAEUBER 


01C01-01C9B 


Startprogramm; ladt die 
ubrigen Teile nach 


SEE.FARBE 


01300-0138F 


Multicolor im Textmodus 


SEE.SPRITES 


O0EOO-OOFFF 


Sprites zur Darstellung der 
Schiffe 


SEE.ZEICHEN 


02800-04010 


Zwei Zeichensatze; einer fur 
Normal-, einer fiir 
Multicolor-Modus 


SEE. KAMPF 


F1400-F16BC 


Assemblerprogramm fur 
den Kampf 


SEE.HAUFT 


05000- ca. 0A30E 


Basic-Hauptprogramm 



Tabelle 1. Ubersicht iiber die Programmteile 
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Versuchen Sie Ihr Gluck beim Back- 
gammon gegen den C128. Doch Vor- 
sicht ist geboten: Der Computer kennt 
viele Tricks, urn Sie auszuspielen. 

as wohl bekannteste und beliebteste Brettspiel neben 
) Schach ist Backgammon. Es wird heute in fast alien Kul- 
turen der Erde gespielt, wenn auch unter verschiede- 
nen Namen und mit unterschiedlichen Regeln. Vorformen 
dieses Spiels kannten bereits die alten Agypter und Sumerer, 
und die Romer spielten es in ahnlicher Weise wie wir heute. 
Jeder, der dieses Spiel einmal probierte, weiB, daB zum Ge- 
winnen nicht nur Gluck, sondern ein gehoriges MaB an Stra- 
tegie und Taktik gehort. Genau das macht den Reiz des 
Spiels aus. Oft hat man Lust auf ein Spiel, aber der geeignete 
Partner fehlt. Kein Problem: Wir stellen Ihnen hier eine spiel- 
starke Version dieses Brettspiels fur den C 128 vor. Dabei wur- 
den konsequent die allgemeinen Backgammon-Regeln be- 
rucksichtigt, die wir fur alle, die das Spiel nicht kennen, noch- 
mals aufgefuhrt haben. 

Spielstart 

Das in Basic geschriebene Programm arbeitet ausschlieB- 
lich im 80-Zeichen-Modus des C128 und benotigt einen ent- 
sprechenden Monitor. Sie starten das Spiel einfach von der 
beiliegenden Diskette mit 

RUN "BACKGAMMON" 

Es erscheint der Titelbildschirm und das Spielfeld (Bild 1). 
Die 24 Spielfelder von Backgammon, die ublicherweise wie 
Zacken aussehen, sind als Blocke dargestellt. In der Mitte ist 
die »Bar«, das Feld fur die geschlagenen Steine. Der Compu- 
ter benutzt stets die braunen (dunklen) Steine, der Spieler die 
gelben (hellen); die Zugrichtungen beider Gegner werden in 
der Mitte der Spielflache durch Pfeile angezeigt. Im unteren 
Bildschirmteil sehen Sie die beiden Wurfel und weitere Infor- 
mationen zum Spielablauf. Die gesamte Bedienung des 
Spiels erfolgt uber die Tastatur, wobei der Computer Ihnen im 
Dialog mitteilt, was Sie als nachstes tun miissen. 

Mit der HELP-Taste Oder < H > ist jederzeit eine kurzgefaB- 
te Spielanleitung einblendbar (Bild 2). 

Mit < F1 > blattern Sie in diesen Hilfsseiten vorwarts, mit 
<F3> zuriick. <ESC> bringt Sie zuruck ins Spiel. 

Eingabe eines Zuges 

Wenn der Computer Sie nach dem Wurfeln (beendet wird 
es mit der SPACE-Taste) auffordert, Ihre beiden Spielzuge 
einzugeben, schreiben Sie in das Eingabefeld »VON« die 
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Nummer des Ausgangsfeldes (gegenwartige Position) des zu 
bewegenden Spielsteines und in das Eingabefeld »NACH« 
die Nummer des gewunschten Zielfeldes. Die Eingabefelder 
werden mit den Cursor-Tasten oder mit der TAB-Taste ange- 
sprungen. Mit < RETURN > werden Ihre Spielzuge »abge- 
schickt«, d.h. zunachst vom Programm auf Gultigkeit hin 
uberpruft und - falls mdglich - ausgefuhrt. Sie mussen dabei 
stets die erlaubte Zugrichtung, die gewurfelte Augenzahl so- 
wie eventuell nicht bespielbare Felder berucksichtigen. Fehl- 
eingaben werden vom Programm mit einer Fehlermeldung 
quittiert und mussen korrigiert werden. Zum spateren Her- 
auswurfeln (auch Auswurfeln genannt) Ihrer Steine tragen Sie 
in das Feld »NACH« ein »A« ein. 

Die Spielregeln 

Backgammon ist ein Brettspiel fur zwei Spieler mit zwei 
Wurfeln und jeweils 15 Spielsteinen. Ausgehend von einer 
Grundstellung versucht dabei jeder Spieler, seine Steine so 
schnell wie mdglich in das eigene »Homeboard« zu bringen 
(das innere Feld auf dem Computer-Spielbrett), urn dann sei- 
ne Steine als erster herauszuwiirfeln. Wem dies zuerst ge- 
lingt, der hat diese Spielrunde gewonnen. Durch geschicktes 
Nutzen der gewurfelten Zahlen, Kombinieren der geworfenen 
Augenzahlen und gegenseitiges Blockieren auf den Spielfel- 
dern versucht jeder Spieler, sich eine bessere Position zu ver- 
schaffen und den Gegner am Schlagen der Figuren zu hin- 
dern. Naheres dazu finden Sie auf der nachsten Seite. 

Die schon erwahnte Grundstellung von Backgammon wird 



Kurzinfo: Backgammon 



Programmart: Simulation des bekannten Brett-Wiirfelspiels 
Spielziel: 15 Spielsteine sind moglichst schnell in das eigene 
»Homeboard« zu bringen und dann gezielt herauszuwiirfeln. 
Laden und Starten: RUN »BACKGAMMON« 
Steuerung: Das Spiel wird im Dialog mit dem Computer tiber die 
Tastatur gesteuert. 
Benotigte Blocks: 102 

Besonderheiten: Benutzung des 80-Zeichen-Modus. 
Spielanleitung jederzeit uber <H> oder HELP-Taste einblendbar. 
Vollstandige Umsetzung der ublichen Spielregeln; unerlaubte 
Spielzuge werden erkannt und nicht ausgefuhrt. 
Programmautor: Gerhard Maier 



64 



SONDERHEFT 51 



SPIELE 




< Bild 1. 
Das 

Spielfeld 
von Back- 
gammon. 
Wer zieht 
am besten? 



Bild 2. Hilfs- 
seiten 
erlautern 
die 

Regeln des 
Spiels T 



fan der Grwidstellung ausgebend benueht sick jeder Spieler, seine 

IS Steine so sthnell vie noeglich in sein Heneboard zu bringen, im 

Urn seine Steine ais erster herauszawerfeln, 

8er Spieler, den dies zuerst gelungen ist, hat diese Spielrwde 

gewuen. 

tarck gesckitktes temtzen der Huerfelzahien, noeglitkes 
Kertinieren der gewrfenen fageitzaklen m dwch gtgwseitiges 
Bleckierei versKkt sick jeder Spieler eine kcssere teiti« 
zu versckaffen and den flnderen an Schlagen der Figures za hinders. 
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Siekefiiaea !! 



i.c) 1S8S Bernard Baier 



bei unserer Version selbstverstandlich vom Computer vorge- 
nommen. Die Spieler Ziehen in entgegensetzter Richtung. 
Hier kann man nichts falsch machen, denn die Zugrichtun- 
gen sind durch Pfeile in den Farben der Spielersteine (gelb/ 
braun bzw. hell/dunkel) angegeben. Dabei gilt: Der Spieler 
zieht im Uhrzeigersinn, der Computer in die andere Richtung. 
Die Nummern »1« bis »6« kennzeichnen das Heimfeld (Home- 
board) des Spielers, die Nummern »19« bis »24« das des 
Computers. 

Welcher Spieler fangt an? 

Vor dem Ziehen wird zunachst der Spieler bestimmt, der 
das Spiel eroffnet. Dabei wurfeln beide Seiten nur mit einem 
Wurfel. Wer die hohere Zahl erhalt, beginnt. Das Ergebnis 
wird vom Computer unmittelbar nach dem Spielstart ange- 
zeigt. Werfen beide Spieler dieselbe Augenzahl, einen soge- 
nannten Pasch, miissen beide nochmals wurfeln. Da im wei- 
teren Spiel jeder mit zwei Wurfeln arbeitet, setzt der Gewinner 
beim ersten Spielzug sowohl die von ihm gewurfelte Augen- 
zahl als auch die des Kontrahenten. Den nachsten Zug macht 



der zweite Spieler, der zur Eroffnung die gleichen Zahlen zu 
Ziehen hat wie der Gegner. Danach wird abwechselnd mit je- 
weils zwei Wurfeln gespielt. 

Die dabei erzielten Augenzahlen konnen getrennt mit zwei 
Steinen vorgeruckt oder als Gesamtwert fur einen Stein ver- 
wendet werden. Bis sich alle Steine von einer Farbe im Ho- 
meboard befinden, besteht Zugzwang (sofern Spielzuge 
moglich sind). Kann nur eine der beiden gewiirfelten Augen- 
zahlen fur einen Zug verwendet werden, muB es immer die 
groBere sein. Ist keine Augenzahl zu Ziehen, muB in dieser 
Wiirfelrunde auf den Spielzug verzichtet werden. 

Wird die Bewegung mit nur einem Stein durchgefiihrt (bei- 
de Wiirfelaugen addiert), so wird dies wie zwei Einzelzuge be- 
handelt. Ein Beispiel: Wurfelt man eine 3 und eine 4 (also 7) 
darf die Gesamtzahl nur verwendet werden, wenn die erste 
Wurfelzahl (3) einen Zug ermbglicht hatte. Trifft das nicht zu, 
konnen Sie auch nicht die 4 zum Ziehen der Spielfigur ver- 
wenden. Sind beide Arten des Zuges moglich, darf der Spie- 
ler frei entscheiden, in welcher Reihenfolge er die Wurfelzah- 
len verwenden mochte. 

Zeigen beide Wurfel dieselbe Augenzahl (Pasch), so darf 
dieser Wert pro Wurfel viermal verwendet werden. Wenn 
nicht alle Zuge getatigt werden konnen, mussen zumindest 
die moglichen ausgefuhrt werden. 

Schlagen, Wiedereinsetzen und Bander 

Grundsatzlich darf auf jedes leere oder von eigenen Stei- 
nen besetzte Spielfeld gezogen werden. Spielfelder, auf de- 
nen zwei oder mehr gegnerische Steine stehen, sind ge- 
sperrt. Befindet sich nur eine fremde Spielfigur auf dem be- 
treffenden Feld, kann sie geschlagen werden. Das ist aller- 
dings nicht zwingend. 

Es ist erlaubt, mit einer Spielfigur jeden Wiirfelwert einzeln 
zu setzen, urn mehrere gegnerische Steine zu schlagen. Die 
geschlagenen Steine werden aus dem Spiel genommen und 
auf dem Mittelfeld (Bar) abgestellt. Befinden sich einer oder 
mehrere Steine eines Spielers auf dieser »Bar«, darf erst mit 
anderen Steinen weitergespielt werden, nachdem sie ins 
Brett zuriickgewurfelt wurden. Die Steine werden in das Ho- 
meboard des gegnerischen Spielers eingewiirfelt. Ist das 
Feld, das mit der hoheren Augenzahl erreichbar ware, von 
dem Mitspieler mit einem »Band« (siehe nachster Absatz) be- 
setzt, darf man keinen Stein ins Spiel zurucksetzen. Erst muB 
diese Zahl gezogen werden. Der Spieler ist in dem Fall ge- 
zwungen, auf den Zug zu verzichten und den Gegner wurfeln 
zu lassen. 

Zwei oder mehr Steine auf einem Spielfeld bilden ein 
»Band«. Ein solches Feld darf vom Gegner nicht angespielt 
werden. Hat der Spieler sechs Bander hintereinander aufge- 
baut, ist dies eine »Briicke« oder ein geschlossenes Brett. 
Diese Spielstellung ist von besonderer Bedeutung, wenn sich 
die Brucke im Homeboard eines Spielers befindet und der 
Mitspieler noch einen Stein auf der Bar hat. In dieser Situation 
kann die Spielfigur nicht eingesetzt werden. 

Ausspielen und Spielende 

Wenn ein Spieler alle 15 Steine in sein Homeboard ge- 
bracht hat, darf er mit dem Ausspielen der Steine beginnen. 
Hat er bei seinem letzten Wurf mit der Augenzahl des ersten 
Wiirfels das Homeboard erreicht, darf er die noch nicht ver- 
wendete Zahl fur das Auswurfeln verwenden. Hier zahlt der 
Pasch ebenfalls vierfach. Das Ausspielen eines Steines aus 
dem Homeboard kann nur mit einer »exakten Augenzahl« er- 
folgen. Das heiBt: Urn einen Stein vom Feld 6 herauszuspie- 
len, braucht man eine »6«, fur das Feld 5 eine »5« usw. Ist das 
Feld mit der gewiirfelten Zahl nicht besetzt, kann der Spieler 
den Zug verfallen lassen oder ihn mit einem anderen Stein in- 
nerhalb des Homeboards ausfuhren. Wird dort wahrend des 
Auswurfelns ein Stein durch einen Spielzug des Gegners ge- 
schlagen, darf erst dann mit dem Ausspielen weitergemacht 
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Echte Leckerbissen 
erwarten alle Freunde 
von Abenteuerspielen in 
Sonderheft 52. 

Ein ausfiihrlicher Programmierkurs zeigt, 
wie ein Adventure entsteht - von der Idee 
bis zum fertigen Programm. Schritt fur 
Schritt entwickelt sich ein neues 
Abenteuerspiel. 

Sechs fesselnde Adventures (vom 
Fantasy- bis zum Rollenspiel) stellen 
Kombinationsgabe und Ausdauer auf 
eine harte Probe: 

- Zerstoren Sie die Atom-Rakete eines 
Wahnsinnigen, bevor er die Welt in die 
Luftjagt. 

- Stbbern Sie einen grausamen 
Zauberer in seinem SchloB auf und 
erlosen das Land von seinem Fluch. 

- Hindern Sie eine auBerirdische Macht 
an der Eroberung einer friedlichen 
Galaxis. 

- Machen Sie einen irren Wissen- 
schaftler ausfindig, der die Regierungen 
der Erde erpreGt. 




Wertvolle Tips helfen Ihnen, sogar 
»unlosbar« erscheinende 
Abenteuerspiele zu knacken. 

Das Sonderheft 52 liegt ab 23.3.90 
an Ihrem Kiosk. 



werden, wenn wieder alle Steine im Homeboard sind. Die 
herausgewiirfelten Steine werden auf die Seite gelegt und 
sind nicht mehr im Spiel. 

Beendet ist das Spiel, wenn ein Spieler alle Steine heraus- 
gewurfelt hat. Je nach Situation, in der sich zu diesem Zeit- 
punkt der Gegner befindet, gibt es drei Stufen des Triumphes. 

Einfacher Sieg 

Der Sieger gewinnt einfach, wenn der Gegner alle Spielfi- 
guren im Homeboard hatte und mindestens einen Stein her- 
ausgewurfelt hat. 

Gammon 

Ein doppelter Sieg (»Gammon« genannt) liegt vor, wenn der 
Gegner alle Steine in seinem Homeboard hat und noch kei- 
nen Stein ausspielen konnte. 

Backgammon 

Dreifacher Sieg (»Backgammon«) bedeutet, daB es dem 
Spielpartner nicht gelungen ist, alle Steine in das Homeboard 
zu bringen. 

Tips und Tricks 

Zum AbschluB noch ein paar Spieltaktiken: Urn zu gewin- 
nen, wird jeder Spieler versuchen, den Mitspieler zu ungun- 
stigen Zugen zu zwingen und ihn zu hindern, seine Steine 
moglichst schnell in das Homeboard zu bringen. Dies ge- 
schieht am besten durch den Aufbau von Blocks. Das sind 
mehrere gesperrte Felder in einem Bereich. Ferner sollte 
man bestrebt sein, besonders jene Steine moglichst schnell 
nach vorn zu bringen, die am weitesten vom eigenen Home- 
board entfernt stehen. Sonst kann es passieren, daB diese 
Steine durch gegnerische Bander eingeschlossen werden 
und die Verbindung zu den ubrigen Steinen verlieren. 



Einzeln stehende Spielfiguren sind immer in Gefahr. Aus 
diesem Grunde mu6 jeder Spieler darauf achten, daB dies so 
selten wie moglich vorkommt. Hat man einen gegnerischen 
Stein geschlagen, sollten Sie versuchen, im eigenen Home- 
board so viele Felder wie moglich mit zwei oder mehr Steinen 
zu besetzen. 

Hat ein Spieler bereits viele Steine im Homeboard, sollte er 
versuchen, sie moglichst vorne zu plazieren. Das erleichtert 
das Ausspielen der Steine ganz erheblich. 

Hat der Gegner zumindest einen Stein auf der Bar oder im 
Homeboard stehen, so muB der ausspielende Spieler stets 
darauf achten, daB im Homeboard moglichst keine einzeln 
stehenden Steine zuruckbleiben. Leicht konnen sie dort ge- 
schlagen werden und mussen dann das ganze Spielbrett 
nochmals durchlaufen. AuBerdem muB das Ausspielen so 
lange unterbrochen werden, bis wieder alle Steine im Home- 
board versammelt sind. 

Der C 128 als Spielstratege 

Auch das Computerprogramm »Backgammon« verfolgt na- 
turlich eine bestimmte Strategie, die wir im Detail nicht verra- 
ten wollen. Der Computer sucht gezielt aus mehr als 40 ver- 
gleichbaren Situationen den giinstigsten Zug fur den augen- 
blicklichen Spielstand aus. Das dauert ca. sechs Sekunden. 
Erfahrene Programmierer konnten den Pool an Vergleichssi- 
tuationen erweitern und das Programm noch »intelligenter« 
machen. Dann muBte die Routine zum Uberprufen der ak- 
tuellen Spielsituation schon aus zeitlichen Grunden in Ma- 
schinensprache geschrieben werden. 

Schreiben Sie uns, wenn Sie hierfur eine giinstige Losung 
gefunden haben; wir wiirden uns daruber freuen. 

(Gerhard Maier/Dr. Rudolf Egg/bl) 
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Die GEOS- 




Biicher und Bookware rund urn GEOS - 
gleichermaften fur C64 und C128 geeignet 

GEOS RICHTIG KENNENLERNEN 



GEOS voll im Griff: GEOS 2.0 und alle Applikationen erfolgreich anwenden, wichtige Informationen 

daruber nachschlagen. Mit speziellem Upgrade-Teil fur Umsteiger von fruheren GEOS-Versionen. 

Viele Tips&Tricks, Beispiele und Abbildungen - verstandlich und anschaulich aufbereitet. Das 

Standardwerk von Florian Muller laBt keine Frage offen. Faszination und Know-how gehen ineinander 

uber. 

420 Seiten, ISBN-3-89090-808-X, DM 59,-/sFr 54,30/oS 460- 

SELBST GESTALTEN 

Multi-Tasking, VLIR-Dateien, Fonts, Icons, Windows - dies alles konnen Sie als GEOS-Programmierer 
nutzen. Der Mega-Assembler ist das komplette Entwicklungspaket: Programmierhandbuch zur 
Einfuhrung, Referenzhandbuch zum Nachschlagen und leistungsfahige Programmiersoftware - drei 
Produkte in einem. Es war noch nie so einfach, GEOS-Profi zu werden. Schreiben Sie sich die 
Programme, die Sie schon immer gesucht haben. 
ca. 500 Seiten, ISBN 3-89090-247-Z, DM 89,-*/sFr 81,90*/oS 757,-* 

GEOS VOLL AUSBAUEN 

Die meistverkaufte GEOS-Applikation: 190 Schriften, 250 Kleingrafiken, drei nutzliche 

Programme. Funktioniert mit fast alien anderen Applikationen. 64'er 8/89: »Die 

Beschreibungen zu den einzelnen GEOS-Programmen sind hervorragend. ...ein 

gelungenes Produkt, das fur jeden etwas bietet. Es erganzt GEOS nicht nur, sondern 

wertet es sogar auf.« 

Bookware, ISBN 3-89090-772-5, DM 59,-7sFr 54.3076S 502,-* 

Mega Pack 2, das neueste Megabyte fur GEOS: Uber 500 Grafiken aller GrdBen, zu alien 

Themenbereichen, und alle im Handbuch abgebildet. Wieder neue Zeichensatze, auch 

eine Randmuster-Schrift. Grafik-Programme (Muster-Editor, Piktogramm- und Sprite-Editor, 

Analoguhr). Disk-Utilities (Dateien retten, Disketten schutzen). NLQ-Druckertreiber fur Star 

LC-10. Drei randvolle Disketten garantieren ein neues GEOS-Feeling. Das Software-Paket, 

das noch mehr aus GEOS macht. 

Bookware, ISBN 3-89090-350-9, DM 59,-7sFr 54.3076S 502,-* 

MIT GEOS KOMMUNIZIEREN 

Das ideale Terminalprogramm fur den DFU-Freak: Einstiegsgerecht durch grafische Oberflache und 
ausfuhrliche Beschreibung, aber auf einer neuen Leistungsebene, die jeden Profi uberzeugt: 300/ 
1200-Baud-Ubertragung, 40- und 80-Spalten-Zeichensatze, XModem-Protokoll, VT52-Emulation, 
Ubertragung von GEOS-Dateien, Bearbeitung des Protokollspeichers, Nummernspeicher, u.v.m. Der 
»state'of the art« fur DFU auf C64/C128. 
Bookware, ISBN 3-89090-757-1 , DM 69 ,-7sFr 63,50*/dS 587,-* 

' Unverbindliche Preisempfehlung 
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Markt&Technik-Biicher und 
-Software erhalten Sie in 
den Fachabteilungen der 



Markti<Iechnik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software • Schulung 



Warenhauser, im Versandhandel, 
in Computer-Fachgeschaften oder 
bei Ihrem Buchhandler. 



Mark! Technik 




Grafik 



64'er Extra Nr. 2: 
The Best of Grafik 

Tolie Grafik-Erweite- 

rungen. 

Bestell-Nr. 38702 

DM 39,90* 

(sFr 34,9076S 399,-*) 



Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software ■ Schulung 




64'er Extra Nr. 22: 
Disky 

Manipulation von 

Disketten. Floppy- 

Programmierung. 

Besteli-Nr. 38767 

DM 49,-* 

(sFr 45,-7oS 490,- 



128er Extra Nr. 1: 
The Best of 128er 

Mastertext 128. 
Color Pack 1 . 
Double-Ass. Utilities 
Bestell-Nr. 38712 
DM 49,-* 
(SFr 45-76S 490,-*) 



128er Extra Nr. 3: 
Utilities 

Graphic 128: Turbo 
Pascal wird grafik- 
fahig. Super-Utilities: 
Hilfreiche Programme. 
Bestell-Nr. 38713 
DM 49,-* 
(sFr 45-76S 490,-*) 



i INFO-COUPON 

I Bitte senden Sie mir Ihr Gesamtverzeichnis 

I mit uber 500 aktuellen Computerbuchern und Software. 

| Name 



StraBe 



PLZ/Ort 



Markt&Technik-Bucher und 
-Software erhalten Sie bei 
Ihrem Buch- oder Computer- 
fachhandler 



I Bitte ausschneiden und einsenden an: Markt&Technik Verlag AG. 
1 Software-Verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Munchen 



Buch- und 

64 SH 51 



